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PINBALL 3D-VCR 


Jeden z najlepszych symulatorów bilardu elektronicznego, 
który dzięki wbudowanemu modułowi zapisującemu pozwala 
nagrać fragmenty gry, a następnie odtworzyć je z wybraną 
prędkością. Dziesięć kul bilardowych, cztery trójwymiarowe 
stoły bilardowe. Doskonała grafika, ścieżka dźwiękowa o 
jakości CD oraz wiele dodatkowych opcji. Ilość graczy 1-8. 
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Addi: 


Najnowszy słownik polsko-angielski i angielsko-polski, przez- 
naczony dla komputerów PC wyposażonych w. system ope- 
racyjny Windows© lub Windows 95%. Program umożliwia 
translację pojedynczych stów jak i catych zdań. Odnalezione 
tlumaczenie można wydrukować, zapisać do pliku lub 
wyświetlić na ekranie. Istnieje także opcja dopisywania 
własnych haset, która pozwala na stałe rozszerzanie 
zasobów słownika i dostosowanie go do indywidualnych Zas- 
tosowań. PC 
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No i stało się! 


Pierwszy numer najbardziej re- 
nomowanego na świecie magazynu 
o grach komputerowych na PC, do- 
stępny jest już w polskiej wersji ję- 
zykowej. Tym samym przełamane 
zostały pewne bariery, gdyż o ile 
polskie edycje tzw. poważnych 
pism komputerowych nikogo już 
nie dziwią, to jednak na rynku gier 
jest to ewenement. Wkracza bo- 
wiem nowy magazyn, czerpiący z 
wieloletnich doświadczeń brytyj- 
skiego wydawnictwa — potentata w 
branży prasy komputerowej — 
Future Publishing Ltd. 

Trudno nie doceniać osiąg- 
nięć i zasług tego giganta wyda- 
wniczego, mającego na swoim kon- 
cie dziesiątki tytułów prasowych, 
setki fachowców pracujących w je- 
go barwach, tysiące zrecenzowa- 
nych gier... To musi budzić szacu- 
nek i respekt. Uskrzydleni tak sil- 
nym wsparciem, ruszamy na pod- 
bój naszego rynku i jesteśmy prze- 
konani, że PC Gamer Po Polsku 
odegra kluczową rolę w normowa- 
niu 1 rozwoju branży gier kompu- 
terowych w Polsce. 

Dlaczego nasze pismo już na 
starcie nie wygląda jak angielski 
oryginał? Odpowiedź jest niezwykle 
prosta. Zdecydowaliśmy się na 
stopniową ewolucję pisma w kie- 
runku pierwowzoru. Powodem jest 
tu oczywiście zamożność naszego 
społeczeństwa, a w odniesieniu do 
tego, cena pisma. Chcieliśmy, aby 
PC Gamer Po Polsku był pismem 
popularnym, a nie elitarnym, stąd 
uznaliśmy za konieczne wydanie 
dwóch wersji: z CD i bez CD. Tre- 
ściowo pisma te nie będą się ni- 
czym różniły — cała różnica to 
okładka, obecność (lub nie) krążka 
CD i oczywiście CENA. Jest to roz- 
wiązanie tymczasowe i mamy na- 
dzieję, że podobnie jak w wielu in- 
nych dziedzinach życia, udało się 
zatrzeć drastyczne różnice dzielą- 
ce Polskę od innych „cywilizowa- 
nych” krajów Europy i Ame- 
ryki, tak również polska 
edycja PC Gamera bardzo 
szybko dorówna angiel- 
skiej. 

Na koniec kilka 
słów o systemie 
ocenianie gier. PC 
Gamer zasłynął 
w branży ja- 
ko najbar- 
dziej pre- ma” 
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stizowy, ale zarazem najbardziej 
surowy w swoich ocenach maga- 
zyn gier komputerowych. Blady 
strach pada na producentów lub 
dystrybutorów gier komputero- 
wych, kiedy ich produkt poddawa- 
ny jest przez redaktorów różnego 
rodzaju torturom. Niejednokrotnie 
bowiem zdarzało się, że gry otrzy- 
mywały poniżej 10% w skali 100 
stopniowej. Jeśli zatem werdykt 
PC Gamera nie jest korzystny dla 
danej gry, producenci z reguły nie 
chwalą się tym zbytnio. Jeśli nato- 
miast jakaś gra zyskała wysokie 
noty, to jest to niewątpliwie naj- 
większy powód do dumy, a logo 
PC Gamera z oceną, umieszczane 
jest chętnie na wszelkiego rodzaju 
materiałach reklamowych. Przy- 
jrzyjmy się zatem dokładniej skali 
ocen, która będzie również obo- 
wiązywała w jego polskiej edycji. 

Absolutnie rewelacyjne gry, 
można powiedzieć objawienia, 
otrzymują oceny od 90% w górę. 
Dotychczas najwyżej ocenioną grą 
była Civilization — 96%. Gry świet- 
ne z których wybiera się zwykle re- 
komendacje i przydziela jest logo 
PC Gamera w celach promocyj- 
nych, otrzymują oceny od 85% do 
89%. Jeśli natomiast spotkasz się z 
oceną zawartą między 70% a 85%, 
to oznacza, że gra jest dobra i z 
czystym sumieniem możesz ją na- 
być, gdyż jest tego warta. 

Średniaki, czyli gierki wyko- 
nane na przyzwoitym poziomie, 
ale nie grzeszące oryginalnością, 
mieszczą się w przedziale ocen 
50%-—69%. 

Ocena od 30% do 49% dosta- 
je się miernotom, zaś mniej niż 
29%, to krótko mówiąc kryminał! 

Życząc miłej lektury pierwsze- 

go pol- 
skiego 
PC Ga- 
mera, 
żegnam 
się do 
następ- 
nego 
spotkania. 






















- Pierwsze spotkanie z nastę- 
pcą legendarnego Dooma. 





Stałe Działy | 










J 


IDOSA4NL SIdS_ 





Azrael's Tear 

D 

Jane's AH-64D Longbow 
Silent Hunter_ 


Ancient Empires_ 


Witchaven 2 









CEC: Covert Operations 
j Chronomaster 


Gra na faul 





CD GAMER 
Zapowiedzi 


Lista Przebojów 





PC Gamer 
Po Polsku 


|" MM 





Pe 


Gamer 
Po 


CD GAMER 





Jeśli dotrą do Was wieści, że to wydanie „PC Gamer'a 
po polsku Edycja CD”, zniknęło nagle z półek kiosków, 
to jest to spowodowane wysoką wartością zawartych na 
kompakcie dem gier. Informujemy, że do sprzedaży tra- 
fiły jednocześnie dwie wersje pisma — zawierające cover 
CD — „Edycja CD” i wersja bez kompaktu. Jeśli zatem 


kupiłeś wersję bez CD, a opisy zamieszczone poniżej 
zainteresowały Cię do tego stopnia, że pragniesz mieć ten kompakt, to możesz 
otrzymać go drogą pocztową, a na przyszłość wybierz „Edycję CD”. 





ea 2 Ed EB 
Civilization 2 
„Civilization 2” jest grą o najwyższej ocenie w historii 
„PC Gamera"; uzyskała ona rekordowy wynik 96% w 


PCG nr 29 (kwiecień '96). Na krążku jest tzw. rolling 
demo, które pokazuje bardzo szeroki przegląd możliwo- 
ści, jakie oferuje gra. Usiądź więc wygodnie, załóż ręce i 
patrz. Jest na co! 





Track Attack 


Siłą „Track Attack” jest możliwość zmiany właściwości tra- 
sy. Dzięki zbieraniu różnych przedmiotów, możesz powo- 
dować, że ściany się zamkną, cegły spadną za Tobą lub 
też wysuną się włócznie, a wszystko po to, aby przeciwnik 
rozbił się i zginął. Gra „Track Attack” ubiegłym wydaniu 
oryginalnego „PC Gamera" otrzymała ocenę 66%. Teraz 
sami się przekonacie, czy ta ocena była właściwa. 





Fantasy General 

Strategia inna niż wszystkie! Zamiast sterować wojskami 
napoleońskimi możesz rzucić do boju wszelkie rasy z kra- 
iny fantasy; wszystkie plemiona, od krasnoludów, do 
orków wraz z pewną liczbą ludzi, połączone w odpowie- 
dnich proporcjach. 


Kali 
Gra dla wielu graczy to standard w dzisiejszych czasach, 


ale zwykłym również problemem jest to, że nie można z 
tego skorzystać, dopóki nie jest się połączonym w sieci. 


Ten sprytny program potrafi oszukać komputer, by ten twier- 
dził, że jest podłączony do sieci, kiedy jesteś podłączony do 
Internetu (hm, oczywiście jeśli jesteś...), co oznacza, że 
możesz grać ze swoimi przyjaciółmi na całym świecie. 
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Piranha 


Adaptacja klasycznej gry „Asteroids”, przystosowana do 
wymogów lat dziewięćdziesiątych — z renderowanymi wro- 


gami i wybuchami dostarcza wiele przyjemności każdemu, 
kto lubi sobie postrzelać. 





Age Of Rifles 


Po wynalezieniu prochu i broni palnej zmienia się balans 
sił. Ten kto ją ma — staje się władcą, ten kto jej nie ma — 
czerwoną papką. Wypróbuj siebie w roli dowódcy w tej 
ponadprzeciętnej strategii. 


Renegade 

Zachowująca podobieństwo do słynnego przeboju „Elite”, 
gra „Renegade”, rzuca Cię na gorące morza, jako jedy- 
nego zbawcę rodzaju ludzkiego. 


Spin 

Latanie dookoła galaktyki w maleńkim stateczku i rozwala- 
nie w drobne kawałeczki wszystkiego co się rusza, są tre- 
ścią tego niewielkiego pożeracza czasu. 





Total Knockout Boxing 
Mistrzyni damskiego boksu? W tej znakomitej zręczno- 
ściówce musisz pokonać całą stertę manierycznych prze- 
ciwniczek. 





into The Shadows 


Przykładowe, nieinteraktywne preview przyszłego pro- 
duktu firmy Scavenger. 


Twinblok 


Najprawdopodobniej najlepszy klon „Arkanoida”, który 
można znaleźć na komputerze PC. Dostarcza wiele zaba- 
wy, dzięki wspaniałym tłom i wielu dodatkowym uspra- 
wnieniom Twojej piłeczki. 





Sierra Collection 

Zestaw gier „Shivers”, „Phantasmagoria”, „Torin's Passage”, 
„Silent Thunder” i „Gabriel Knight 2”. Każdy powinien znależć 
coś dla siebie w demach najczęściej kupowanych gier Sierry. 
Prosimy nie instalować „CD Catalogue”, gdyż i tak nie 
zadziała — nie ma tego na tegomiesięcznym CD-ROM-ie. 


Xquest 2 
Ta gra typu zbierz gwiazdki i wymknij się strażnikom sta- 
nowi prawdziwe wyzwanie dla... kulki w Twojej myszce. 





Rise And Rule Of 
Ancient Empires 

„Rise And Rule” jest całkiem przyzwoitą gierką (wynik 
65% w tym wydaniu PCGPP). Program instalacyjny może 
być „nieco” niestabilny, więc w przypadku kłopotów - 
wejdź do windowsowego „Menedżera Plików” i dwukrot- 
nie kliknij na pliku INSTALL.EXE w katalogu „Rise And 
Rule Of Ancient Empires”. 





; 
j 


| 


c The Gatherin 
DOdtob Theme ” 


Dodaje trochę magii Twojemu desktopowi w Windows 95... 
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Bruce Jenner Decathlon 
Spróbuj swojego szczęścia w skoku w dal i rzucie oszcze- 
pem w nowym symulatorze sportowym. Obejrzyj olim- 
piadę w telewizji i zaskocz świat rekordami w tym demo. 
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M Mubosie Inside 

Oparte na starej strzelaninie „Missle Command" zadanie 
ochrony misia Fozzie przed rzucanymi w niego produk- 
tami żywnościowymi... 





Larry Pops Up 

Ten program to nie gra, jednak jest całkiem zabawny. 
Niesławny Leisure Suit Larry 
z okazji swojego siódmego 
pojawienia się w produkcie 
Sierry został przerobiony na 
desktop w Windows — poja- 
wia się co jakiś czas i wygła- 
sza swoje (nie)mądrości. 








F1GP2 (Video) 


Zwolennicy szybkiej jazdy i kierowania samochodem 
długo czekali na drugą część F1GP. Można ją zobaczyć 
po odtworzeniu klipu animacji przy użyciu windowso- 
wego Media Playera. 





Earthworm Jim 

Gwiazda niedzielnego telewizyjnego show znalazła 
swoją dróżkę do Twojego PO-ta. Przy użyciu broni, która 
zawstydza samego Clinta Eastwooda, Earthworm Jim 
uwalnia świat od wielu zabójczych przeciwników. 
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Star Trek: ooiczebsia 
Video 

Kawałek filmu „Star Trek: The Next Generations” przero- 
biony na piksele, które możesz wyświetlić na ekranie 
swojego komputera dzięki odtwarzaczowi klipów wideo z 
Windows. 
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Playable demo — ograniczona wersja programu 
komercyjnego, której można używać (czyt. grać); 
ograniczenia mogą być różne: brak możliwości 
zapisu, czas trwania gry itp. 


Rolling demo — użytkownik nie ma żadnego 
wpływu (no może czasem poza szybkością poka- 
zywania) na to co się dzieje na ekranie; widzi to, 
co autorzy chcieliby zobaczyć. 


Nieinteraktywne preview — podobnie jak rolling 
demo, jednakże tutaj nie ma jeszcze gotowego do 
sprzedaży produktu (czyli gry), zapowiedź tego, : 
co ma być. ' 
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zanim zaczniesz 

Radzimy, abyś zwolnił tak wiele pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować trochę plik C:1 
CONFIG.SYS. Aby to zrobić, napisz z głównego katalogu 
dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <£ENTER> 

Powinieneś teraz odnaleźć linię zawierającą słowo 
„EMM386.EXE" i zmienić jej zawartość po tym słowie na 
słowo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 
DEVICE=CADOSIEMM386.EXE RAM 

oczywiście pod warunkiem, że plik EMM386.EXE mieści 
się w katalogu C:1DOS. Jeśli jest inaczej musisz wpisać 
ścieżkę dostępu do niego. 

Innym sposobem na uzyskanie takiego efektu jest użycie 
programu MEMMAKER, jednakże należy używać go bar- 
dzo ostrożnie (zwłaszcza jeśli masz menu startowe 
MS-DOS-u, albo połączenia DOS- Win/Win 95). 
Czasem mogą wystąpić kłopoty z programem MSCDEX - 
jego najnowsza wersja jest na dysku CD „PC Gamera". 


Menu DOS 


Włóż dysk CD do napędu i wybierz go pisząc D: i naciska- 
jąc <ENTER> (oczywiście jeśli napęd CD jest oznaczony 
inną literą — musisz ją wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu komputera podaje Ci ją). 
Uruchom menu przez napisanie GO i naciśnięcie <EN- 
TER>. Jeśli używasz Windows 95, radzimy, abyś urucho- 
mił komputer w trybie „DOS Promft" I zrobił to samo co 
dla zwykłego DOS-u. Po ewentualnym (nie polecanym) 
uruchomieniu menu dosowego z Windows 95 nie jest 
zalecane przełączanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 


Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i wybierz polecenie „Uru- 
chom” z menu „Plik” z „Menedżera programów”. Naciśnij 
na przycjsk „Przeglądaj ” i wybierz plik „INSTALL.EXE" z 
dysku CD. Pojawi się nowa ikona na desktopie — dwuklik- 
nięcie na niej spowoduje uruchomienie menu, które uru- 
chamia jedynie gry dla Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskać dostęp do DOS-owych gier. 


Menu Windows 95 


Po włożeniu CD do napędu pojawi się menu pozwalające na 
wybór wyjścia do Windows, przeglądania zawartości dysku 
lub uruchomienie menu programów z dysku. Menu „Run” 





. zawiera zarówno programy dla Windows 95, jak i dla 3.1. 


Masz problemy? 

Jeśli Twój CD jest uszkodzony, prosimy odesłać go pod 
adres podany niżej. Prosimy równocześnie o wcześniej 
sze sprawdzenie, czy wszystkie kroki instalacji zostały 
wykonane poprawnie, aby nie było wątpliwości, że pro- 
OCACEW LU A AJe 42) (oY ZY BIoK O DY sy coz Kolo) z (yaro 
informację o naturze błędu oraz zaadresowaną do siebie 
kopertę zwrotną. Wymiana CD jest konieczna jedynie w 
przypadku fizycznego uszkodzenia dysku. 


PC Gamer po polsku 
04-202 Warszawa 

al. Marsa 6 

tel./fax (0-22) 15-42-20 
e-mail: cgsobevy.hsn.com.pl 


Jak zamawiać? 

Informujemy, że istnieje możliwość nabywania oddzielnie 
krążków CD z „Edycji CD”. Cena takiego krążka wynosi 9,00 
zł + 1,00 zł koszty przesyłki. 

Zamówienia przyjmujemy wyłącznie na standardowych blan- 
kietach pocztowych. Należy pamiętać, żeby wypełnić go 
czytelnie, a w miejscu na korespondencję napisać jeszcze 
raz imię, nazwisko, adres zamawiającego i czego dotyczy 


_ wpłata. W tym przypadku — cover disc nr. 31 (jest to zgodne 


z numeracją brytyjską). 

Zamówienia należy kierować pod adres redakcji — jak wyżej. 
Honorujemy także przelewy na konto bankowe. Oto jego 
numer: 

Computer Graphics Studio 

PKO B.P. XII O/W-wa 
1626-314295-136 

„ Aktualnie do pisma „PO Gamer po palsku Edycja CD” 

el cy ZINCEWo OEM (CZA UP AZTO Roja EUZI ARCE 
one sprawdzane przeciwko istnieniu wszelkich znanych 
wirusów przed rozpoczęciem ich kopiowania i rozpowsze- 
chniania. Oprogramowanie jest instalowane i testowane 
przed umieszczeniem na dysku CD. Future Publishing nie 
bierze odpowiedzialności za ewentualne szkody powstałe 
podczas używania programów. Radzimy dokonanie kopii 
bezpieczeństwa ważnych plików przed zainstalowaniem 
nowego oprogramowania. 
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Nic nie jest w sta- 
nie uniknąć paję- 
czej sieci PC GA- 
MERA. Osiem 
nóg wystarczy, by 
w ciągu 28 dni. 
OCZY WOŁACW EWIE 
terenu. W tym 
miesiącu przedsta- 
o EPE 0 CJE (o ToJ I 
Murder Death Kill, 
po których nade- 
jdzie przepyszne 

o KPPRZS SCO AOI 
procesorem do 
gier Intela w roli 
głównej podane z 
solidną porcją do- 
datków w postaci 
(JSC 
Dark Forces i Tie 
I 0 LUC (100 GB Koch 
ser dodatkowe po- 
ziomy do Warcraf- 
ta II i orzeźwiają- 
ce gry firmy 
ACEI A 
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rzytulny światek gier wi- 

deo, przechodzi właśnie 

cichą rewolucję rozwojo- 
wą. PC zyskał sobie taki status, 
że Shiny Entertainment, najwięk- 
szy amerykański producent gier 
na konsole, uznał go za dosko- 
nałą platformę do ataku najnow- 
szej superprodukcji — MDK. 
Grupa Brytyjczyków, którym 
przewodzi gigant rynku Dave 
Perry ma już na swoim koncie ta- 
kie pozycje, jak Cool Spot, Alad- 
din i Earthworm Jim. MDK obie- 
cuje jednak dużo, dużo więcej. 

„Potrzebowaliśmy PC i tego 

całego RAM-u, by stworzyć 
świat, jaki sobie wymarzy- 
liśmy”, mówi Perry. 
„Mam na myś- 
li kom- 





Subtel 


PC zyskał właśnie cenną konwersję. Zasłużona dla rynku 
konsol firma Shiny Entertainment wypuszcza Murder Death Kill 
— grę, która z pewnością ustanowi nowy standard w grach 3D. 


pletne, w pełni trójwymiarowe 
krajobrazy miejskie, a to niełatwo 
zrobić”. Jednakże technicy z Shi- 
ny Entertainment dokonali tego w 
niecałe trzy miesiące. Rezultaty 
tej pracy wyglądają niesamowi- 
cie, biorąc pod uwagę tak 
wczesny etap produkcji. 

Ten trójwymiarowy świat ota- 
cza renderowanego bohatera. 
Jest nim odziany w czerń ponury 
snajper z wielkim pistoletem. 
Broń ma przymocowaną do gło- 
wy, ale można ją zdjąć, zyskując 
niezłą poręczną 
pukawkę. 











JAMES FLYNN 













Świat MDK jest tak kompletny, że moż- 
na zwiedzać nawet te odległe budynki. 


Po co — można by zapytać — 
przyczepiać sobie pistolet do 
głowy? Na tym właśnie zasadzają 
się próby firmy wprowadzenia 
nowego poziomu realizmu do 
gry. Wolne ręce pozwalają boha- 
terowi więcej zdziałać, co auto- 
matycznie czyni ją bardziej wcią- 
gającą. Można wspinać się po 
ścianach budynków, skakać w 
biegu i jednocześnie strzelać. 
Broń na głowie bohatera ma ró- 
wnież inną oczywistą zaletę. Po- 
ruszanie głową powoduje jedno- 
czesne przesuwanie się lufy. 


Zbliżenie oddalonego przeciwnika pomaga precyzyjnie mierzyć. Przełączenie na broń dalekiego zasięgu i możesz go załatwić. 





Oto jedna ze scen. Główny bohater wyrenderowany sprite 
umieszczony na tle poligonalnej grafiki SVGA. 


MDK oferuje rewolucyjny system 
celowniczy, co otwiera całkiem 
nowe możliwości w grze. Wzięcie 
obiektu na muszkę automaty- 
cznie wywołuje zbliżenie, przez 
Co cel staje się większy. Dzięki 
temu, nawet jeżeli wisisz na 
szczeblu drabinki przeciwpo- 
zarowej, możesz spojrzeć na 
odległe okno i po kilku sekun- 
dach dostrzeżesz przebywa- 
jące w pomieszczeniu 
osoby. Po następnych kil- 
ku sekundach zobaczysz 
co robią i w końcu mo- 
żesz zacząć do nich 
strzelać. „To uderza- 
jące do głowy poczu- 
cie władzy nad ży- 
ciem i śmiercią 
sprawia, że MDK 
będzie czymś nie- 
zwykłym”, twierdzi 
Perry i z tego, 
co zdążyliśmy 


zobaczyć może mieć rację. 
By jednak tak się stało Perry i 
spółka są w trakcie tworzenia 
jednego z najbardziej kom- 
pletnych i pełnych szczegó- 
łów światów, jaki kiedykol- 
wiek zawitał na ekran PC. 
Akcja MDK rozgrywa się w 
i olbrzymich samobież- 
nych miastach, które 
przemierzają planetę ni- 
szcząc wszystko po drodze i 
zadaniem gracza jest po- 
wstrzymać je, by uratować 
ekosferę. Ta fabuła powin- 
na umożliwić firmie 
sprzedać swoje pomys- 
ły każdemu, kto zajmu- 
je się wydawaniem ko- 
miksów, tak jak to na- 
stąpiło w przypadku 
Earthworm Jim. Gra- 
ficznie miasta są 
bardziej zaawan- 
sowane niż w in- 
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- teksturowanej trójwymiarowej przestrzeni. 8 
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| « Pr icują nad nią twórcy Earthworm Jim. | 
. > MKD oznacza Murder Death Kill. 











nych tego typu produkcjach. 
Przedstawiony w grze świat jest 


! | całkowicie teksturowany w roz- 


dzielczości SVGA, wszystko 
działa niezwykle szybko i nie 
dostrzeżemy nawet naj- 
( . drobniejszego pikselka. 
| „Wszystkie tekstury two- 
rzymy w maksymalnej 
rozdzielczości, a potem 
je zmniejszamy”, wyjaśnia Perry. 
„Większość firm oszczędza pa- 
mięć powiększając je, ale przy 
naszej technologii nie musimy te- 
go robić”. Rezultaty tego są nie- 
zwykłe. Normalnie przy zbliże- 
niach przeciwnika zmienia się on 
w masę pikseli, ale w MDK jest 
on tak samo śliczny i świeży jak z 
oddali. Kiedy celujesz w powięk- 
szoną sylwetkę, możesz dostrzec 
nawet filiżankę w ręku celu. 
Perry twierdzi również, że 
trójwymiarowość świata, świet- 
nie wykorzystująca wymiar pio- 
nowy, zwiększy atrakcyjność 
gry. Możliwość patrzenia w dół 
na przeciwników przed ustrzele- 
niem ich i unikanie pocisków le- 
cących z drugiego końca miasta 
z pewnością wygląda na świetną 
zabawę. 


/ 


e Firma Shiny Entertainment 
utrzymuje, że MDK będzie 
gotowa na grudzień i nie po- 
dzieliła naszego rozbawie- 

nia, kiedy usłyszeliśmy te PCG| 


Dream 18 


Jak dotąd symulacje golfa konkurowały 
jedynie jakością grafiki, z czego zwy- 
cięsko wyszła gra PGA Golf Tour. Nieli- 
czne z nich usiłowały zmienić coś, jeże- 
li chodzi o układ pól golfowych. To je- 
dnak już przeszłość, a przynajmniej tak 
się stanie we wrześniu, kiedy to ukaże 
się Dream 18 firmy Mindscape. Jest to 
symulacja gry w golfa w takich scene- 
riach, jak japońska wioska, hawajska 
plaża czy Stonehenge. Będzie też moż- 
na wybrać 12 znacznie różniących się 
od siebie graczy. Sukces gry nadal je- 
dnak będzie zależał od jakości grafiki. 





Supersonic 
Racers 


Supersonic Racers wyglą: GA s%* 
da, jak skrzyżowanie Wacky Bacare, 
Micro Machines i Big Red Racing, co 
brzmi zachęcająco. Szczególnie trafne 
zdaje się porównanie do Micro Machi- 
nes, gdyż producentem gry jest znana 
właśnie z Micro Machines, Supersonic 
Software. Gra ukaże się jednak dopiero 
na wiosnę przyszłego roku. 





Lighthouse 


Fani Mysta i Zork Nemesis powinni 
zwrócić uwagę zapowiadaną na lipiec 
produkcją Sierry pod tytułem 
Lighthouse. Oczywiście akcja rozgrywa 
się w latarni morskiej, ale gracz znaj- 
dzie tam dużo więcej niż można by się 
na pierwszy rzut oka spodziewać. W 
grze będzie się rozwiązywało zagadki 
oraz zaglądało w ciemne zakamarki. 
Brak, jak dotąd, zrenderowanej wersji, 
więc nie wiemy czy zastosowano ten 
sam sposób wyświetlania terenu, który 
tak podobał nam się w Zorku. Mamy 
nadzieję, że tak. 
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Wieści z toru 


Niektórzy twierdzą, że jedne wyścigi 
w zupełności wystarczą. Jednak 
Instant Access ma odmienne zdanie. 
Firma jest właśnie w trakcie łączenia 
dwóch gier w kompilację pod nazwą 
Perfect Racing. Pamiętacie zapewne 
grę Cyclemania wydaną niegdyś przez 
Accolade, która otrzymała niezłe re- 
cenzje. Dzisiaj nie wygląda już nieste- 
ty tak dobrze. Network Q RAC Rally 
również zebrał pochlebne opinie. 

Za umiarkowaną cenę otrzymasz po- 
nadto miesięczny abonament interne- 
towy oraz pełno adresów związanych 
z motoryzacją. 





Birmingham i jego 
dziedzictwo 


Z jakiejś nie wyjaśnionej przyczyny 
skontaktowali się z nami radni miasta 
Birmingham, którzy koniecznie chcieli 
nas poinformować o wydaniu 
Birmingham CD-ROM. Opisują ten pro- 
dukt jako „nowy i ekscytujący sposób 
poznania Birmingham i jego dziedzi- 
ctwa” oraz dodają, że „łączy w sobie 
słowo pisane, obrazki i dźwięk”. Nie 
wspominają jednak co z tego połącze- 
nia wychodzi. W produkcji występują 
„Multimedialne Dzieciaki”, czyli ucznio- 
wie ze szkoły Holyhead w Handsworth. 
Czołem, dzieciaki. 


40 minut 


Skontaktowali się z nami również lu- 
dzie z bratniej sekcji tajnej, megaglo- 
balnej organizacji będącej właścicielem 
FutureCorp — wydawcy PC Gamera. 
Chociaż zajmujemy się grami, czujemy 
się w obowiązku poinformować was o 
Ultimate Encyclopedia of Soccer firmy 
Pearson New Entertainment. Jako pre- 
tekst niech posłuży znajdujący się na 
krążku multimedialny quiz. Omówienie 
40 minut wstawek wideo, 400 zapiera- 
jących dech w piersiach ilustracji i 12 
filmowych prezentacji pozostawimy ta- 
kim pismom, jak CD-ROM Today 

i PC Format. 
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LucasArts X-Wing Vs TIE 
Fighter. Jedi Knight: Dark 
Force II. Outlaws. Czytaj i 
niech ci ślinka cieknie. 
JAMES FLYNN 


ie ma innej firmy produku- 

jącej gry na PC, której 

nowe produkty byłyby tak 
niecierpliwie wyczekiwane, jak Lu- 
casArts. Fenomen pod nazwą Star 
Wars nadal podbija świat, a jej 
przygodówki ciągle zjednują jej no- 
wych zwolenników. Oto nowe zapo- 
wiedzi gier ogłoszone tuż przed 
rozpoczęciem w Los Angeles 


targów Electronic Entertain- (4 


ment Expo. Produkcje te mo- 
gą stać się najlepszymi w do- 
tychczasowej historii LucasArts. 


X-Wing Vs TIE Fighter 
X-Wing Vs TIE Fighter to z pewno- 
ścią jedna z tych rzadkich gier, po 
których można oczekiwać wszy- 
stkiego — talentu LucasArts w two- 
rzeniu fabuły połączonego z dosko- 
nałą akcją, co widzieliśmy już w 
X-Wingu i TIE Fighterze. Różnica 
polega teraz na dołączeniu możli- 
wości gry w kilka osób. Chociaż 
mechanizm Sztucznej Inteligencji 
przeciwników w obu pierwowzo- 
rach należy do najlepszych, jakie 
można spotkać w grach, ale ta op- 
cja oferuje więcej niż jakikolwiek 








komputerowy prze- 
ciwnik. Pokusa 
zmierzenia się z paskudnym sługu- 
sem Imperatora (innymi słowy są- 
siadem zza Ściany) w walce jeden 
na jednego jest zbyt silna, by się jej 
oprzeć, szczególnie, jeżeli weżmie 
się pod uwagę ogromną liczbę róż- 
nych statków kosmicznych, które 
LucasArts ma do dyspozycji. Za- 
dbano o każdy szczegół i kiedy po- 
patrzy się na teksturowane w SVGA 
statki, to płasko cieniowane 
(X-Wing) czy też cieniowane algo- 
rytmem Gourauda (TIE Fighter) 


S, : 
Śióżwewniei 1 
km 


Oto jedna z końcowych 
scen z Gwiezdnych Wojen, 
ZWZ TECH ESA TAA 
stkich od zagłady. A wi- 
dzisz ten statek z lewej? 
Czas rzeczywisty! 





wieloboki (polygony) wydają się tak 
staroświeckie, jak gęsie pióro. Gra 
zapowiada się na bardzo szybką i 
mam nadzieję, że sprawi, iż Origin 
zwiększy wysiłki, by Wing Comman- 
der V ruszał się żwawiej. 


Jedi Knight 

Jako uzupełnienie kosmicznej 
strzelaniny X-Wing Vs TIE Fighter 
ukaże się również gra pod nazwą 
Jedi Knight: Dark Forces Il. Nie po- 
trafiłem jakoś przekonać się do 
Dark Forces i winą za to obarcza- 
łem brak (1) świetlnego miecza 













Dobrze Ci tak. Trzeba było założyć generator tarcz. Gra wygląda ładnie, a nowe filmy tuż tuż. 


ts przygotowuje 


oraz (2) dostatecznej liczby człon- 
ków, które można by odrąbać w 
mrocznych spelunkach. Najwyraż- 
niej nie było to przeoczenie — mito- 
logia Gwiezdnych Wojen pozwala 
bowiem wyłącznie rycerzom Jedi 
na posługiwanie się najbardziej ba- 
jerancką z broni. Dark Forces Il da- 
je tę możliwość, gdyż wcielasz się 
w postać najemnika o nazwisku Ky- 
le Katarn, który pragnie stać się Mi- 
strzem Jedi. Fabuła koncentruje się 
na jego próbach poznania własnej 
przeszłości (jakieś pomysły?) oraz 
zniweczeniu knowanń siedmiu ryce- 
rzy Ciemnej Strony, którzy usiłują 
uwolnić moce zamknięte na tajem- 
nym cmentarzysku rycerzy Jedli. 
Akcję znowu będziemy obserwo- 
wali oczami bohatera. W grze wy- 
korzystano ulepszoną technologię 
znaną z Dark Forces. Z pewnością 
pojawi się opcja gry w trybie 
SVGA, ale czy będzie temu towa- 
rzyszyć liczenie świateł w czasie 





- Al. 
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Wstępnieswwgnderowane ujęcie Twojego | 


statku w Dark Forcess 2. Sama Bra 


będzie już oglądana w pierwszej osobiet 


rzeczywistym, nie zostało jeszcze 
postanowione. Mało to jednak 
prawdopodobne. 


Outlaws 
Największą rewolucję w ofercie Lu- 
casArts z pewnością spowoduje 





gra Outlaws. Szczegóły okryte są 
tajemnicą, ale sądząc z doniesień 
zebranych z różnych źródeł ma w 
sobie łączyć akcję obserwowaną z 
perspektywy bohatera z przygo- 
dówką w stylu Full Throttle, a wszy- 
stko to okraszone wstawkami filmo- 
wymi rodem z The Dig. Fabuła naj- 
wyrażniej jest trybutem dla spag- 





Outlaws. Możesz pobawić się bronią, po- 
strzelać do Indian i przez 5 minut oglą- 


dać filmowe zbliżenia spoconych facetów. 
















hetti westernów Sergia Leone, a 
niezwykle melodramatyczna scene- 
ria i długie zbliżenia zarośniętych 
twarzy wskazują na to, że firmie 
udało się trafnie uchwycić atmosfe- 
rę. PC Gamer umówił się już na wy- 
łączny wywiad z LucasArts w cza- 
sie targów w Los Angeles, gdzie 
pogramy sobie i omówimy te gry. 
Szukajcie dogłębnego raportu w 
najblizszym numerze. 


e Daty premier nie zostały jeszcze 
ustalone, ale można się ich spo- 
dziewać pod koniec roku. ZAJ 








Warcraft III? 


No, niezupełnie. Dodatkowy dysk firmy Blizzard, ofe- 
ruje znacznie więcej niż tylko dodatkowe scenariusze. 


Skończyłeś Warcraft IM? Skończyłeś 
jeszcze raz jako Orc? Nie możesz 
posmakować gry w kilka osób? W 
takim razie Beyond The Dark Por- 
tal powinna dostarczyć Ci nieco ra- 
dości. Nie mieliśmy jeszcze jej w rę- 
ku (zamierzamy omówić ją w następ- 
nym numerze), ale wydaje się być 
smakowitym kąskiem. Po pierwsze, 
dostajesz 24 nowe scenariusze i po- 
nad 50 nowych map, a wszystko 
wplecione w dwie nowe historie. Po- 
jawiają się też nowe terytoria w po- 


staci Orcish Swamplands. Na krąż- 
ku znajdziesz również nowe efekty 
dźwiękowe dla swoich oddziałów, je- 
żeli znudziło Cię już wysłuchiwanie 
„You're da boss”. Najciekawszą je- 
dnak rzeczą są nowe oddziały zwa- 
ne Legendary Heroes, które należy 
otoczyć specjalną troską. Każdy z 
bohaterów funkcjonuje jak postać z 
gry RPG, to znaczy możesz im nada- 
wać imiona i w walkach będą zdoby- 
wać doświadczenie. Poza tym mo- 
żesz przydzielić im oddziały, którymi 





Słynne Dzieła Literackie Orków, tom 23: J'ms i Wielka Pomarańcza. J'ms ogląda pomarańczę. 





będą dowodzić w bitwach. To nie 
przypadek, że Warcraft II 

sprzedał się, jak dotąd, w ponad 
500 000 egzemplarzy i podbił nasze 
serca. Z niecierpliwością oczekuje- 


my również nowej produkcji firmy 
Blizzard — Diablo. 

e Beyond The Dark Portal powinno 
już być w sprzedaży. Potrzebny jest 
jednak krążek z Warcaft II. Z 
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Zejdź razem z Core De- 
sign w podziemia i weż 
udział w mrożącej krew 
w zyłach przygodzie. 


_„_ robowce nie są przyjem- 
_ em nymi miejscami. Panuje w 
lm nich ponura atmosfera i 
są śmiertelnie nudne. W Tomb 
Raider firmy Core Design mamy do 
czynienia z zaginionym starożytnym 
artefakt o nazwie „The Scion”, co 
wywołało wielkie zaniepokojenie. I 
oto wkracza Lara Croft, żeńska od- 
miana Indiany Jonesa, która z cze- 
goś słynie, chociaż nie bardzo wiem 
z czego. Jako Lara angażujesz się 
w wyprawę, która prowadzi Cię w ty- 
powo grobowe miejsca, jak staro- 
żytne ruiny, piramidy, pałace, pod- 
ziemia i katakumby. Oczywiście ta- 
kie miejsca przyciągają różnego ro- 
dzaju stworzenia, więc bez przerwy 



























jesteś nękany przez węże, ghoule i 
inne paskudztwa. Jednak nie 
wszyscy, których spotykasz, chcą 
Cię wyprawić na tamten świat i od 
czasu do czasu spotykasz kogoś 
miłego, kto zechce podać Ci po- 
mocną dłoń (swoją czy cudzą to 
już inna sprawa). W grze potrze- 
ba nieco szczęścia, gdyż nie 
wszystko jest takie, jakim się 
wydaje i często trzeba rozwią- 
zywać różnorakie zagadki. 
Tomb Raider jest przygodów- 
ką oglądaną z perspektywy trze- 
ciej osoby, która ma także pe- 
wne elementy gry platformowej. 
Wszystko przypomina nieco De- 
athrap Dungeon czy też Realm 
of Haunting i, o ile mogłem się 
zorientować, wygląda do- 
syć apetycznie. Grafi- 


Tomb Raider 





cznie opiera się na teksturowanych 
wielobokach, a sama postać Lary 
to ponad 2000 ramek animacji. W 
grze wykorzystano pełne oświetle- 
nie, ale mam nadzieję, że nie spo- 
wolni to jej zbytnio. Cała akcja roz- 
grywa się w trójwymiarowej prze- 
strzeni na czterech poziomach ze 
znaczną liczbą interesujących 
miejsc, które zaspokoją rozwinięty 
u Lary instynkt badacza. 

Co bardziej niepokoi to fakt, 
że Tomb Raider będzie zawierał 
szereg sekwencji filmowych wy- 
świetlanych przy przechodzeniu z 
miejsca na miejsce, chociaż Core 
Design obiecuje, 
że będą spełniały 
one istotną rolę. 
Ile razy to już sły- 
szeliśmy? 








Sprytne sztuczki z kamerą sprawiają, 
że Lara zdaje się być wszechmocna. 





e Tomb Raider ma ukazać się na 
jesieni, ale rozmach gry może spo- 
wodować drobny poślizg. 









(Góra) Gdzie jest ten Scion? 


(Lewo)Jak widać Tomb Raider będzie do- 
skonały graficznie. Pozostaje pytanie, czy 
nie stanie się to kosztem szybkości? 


Na motory 


EA prezentuje wspaniałą wersję Road Rash na PC. 


Road Rash byt jednym z nieli- 
cznych powodów, dla których 
warto było kupić konsolę 3DO. 
Madden, Return Fire i Crash 'n" 
Burn były doskonałymi grami, ale 
w trwającej 30 miesięcy walce o 
przetrwanie właśnie Road Rash 
stanowiła najlepszą szansę prze- 
życia. Teraz jednak, kiedy 3D O 
umarła ostatecznie, Electronic 
Arts wypuszcza swoje najlepsze 
tytuły w wersjach dla PC. Road 
Rash jest z nich najświeższą. 
Stajesz się motocyklistą, któ- 
ry chce coś udowodnić światu, a 
raczej tak będzie, kiedy gra ujrzy 
światło dzienne, a ty ją kupisz. Do 
tego momentu pozostaje ci tylko 
wyobrażnia. Tak czy inaczej, Two- 
je życie zacznie upływać na Ści- 
ganiu się po krętych drogach, 
usiłując wycisnąć z maszyny wię- 
cej niż inni, bądź na waleniu łań- 
cuchem w mordy innych moto- 
cyklistów (dużo lepsza zabawa). 
Wygrana to zgarnięcie nagrody, a 
jeżeli znajdziesz się w pierwszej 
trójce na każdym z pięciu torów, 
awansujesz do następnej katego- 
ri, gdzie wyścigi są dłuższe i 
trudniejsze. To oznacza, że bę- 
dziesz potrzebował lepszego mo- 
tocykla, więc przyda się ta nagro- 
da. Wyższe poziomy są szybkie i 
pełne napięcia, kiedy pędzisz 
unikając policyjnych patroli i roz- 
jeżdżasz niewinnych przecho- 
dniów. EA słynie z nadzwyczaj- 
nych prezentacji dołączanych do 
każdego tytułu i Road Rash nie 





W niektórych miejscach droga rozwidla 
się, podobnie jak w Out Run, dając Ci 
możliwość dogonienia przeciwników wy- 
bierając trudniejszy wariant drogi. 


jest wyjątkiem. Aby podkreślić 
stereotypowy image motocyklisty, 
grze towarzyszy zestaw klipów z 
MTV Nirvany, Pearl Jam i innych 
przedstawicieli stylu grunge. Pre- 
zentacje powinny być tej samej 
jakości, jak w wersji na 3DO, ale 
miejmy nadzieję, że konwersja 
samej gry będzie lepsza niż miało 
to miejsce w przypadku The 
Need For Speed. 

Wyścigi motocyklowe na PC 
wydają się nieco niezwykłe, a na- 
wet podejrzane, ale jeżeli EA zdo- 
ła połączyć najlepsze cechy ory- 
ginalnej wersji na Mega Drive z 
niezwykłą szybkością i grafiką 
wersji na 3DO, rodzina wyścigów 
na PC wzbogaci się o kolejnego 
championa. 


e Omówienie Road Rash znaj- 
dzie się zapewne w następnym 
numerze razem ze Space Hulk 2. 





Syndicate 


Dungeon Keeper nie jest jedyną grą Bullfroga. 


Poślizg w wydaniu Dun- 
geon Keepera powoduje ró- 
wnież opóźnienie innych pro- 
gramów z najnowszej oferty 
Bullfroga. Oprócz wspomnia- 
nej gry spore nadzieje można 
wiązać z zapowiadanym 
Syndicate Wars. 

Według tych zapowiedzi, 
kontynuacja słynnego przeboju 
jest już nie do poznania, a jedy- 
ną rzeczą dobrze znaną z po- 
przedniczki jest naturalnie 
czwórka agentów, nad którymi 
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Oto „wielkie coś” sunie ulicami 
miasta. Chyba przypomina śliwkę... 


możemy sprawować kontrolę 
tak pojedynczo, jak i w grupie. 
Stara konstrukcja programu 
oparta na bitmapach została 
zastąpiona całkowicie nową, 
wektorową. Sceneria natomiast 
to typowe miasto przyszłości z 
futurystycznymi budynkami i 
wielkimi telebeamami na uli- 
cach. Całość animowana jest w 
czasie rzeczywistym. 


Tradycyjnie, do dyspozy- 
cji mamy masę możliwych do 
wyboru rodzajów broni (ró- 
wnież zupełnie nowych), roz- 
szerzono również wachlarz wy- 
stępujących w grze pojazdów. 
Najbardziej spektakularne jest 
zapewne użycie ataku lotni- 
czego. Otóż po ok. 10 sekun- 
dach od namierzenia olfiary za 
pomocą lasera, cały ekran zo- 
staje zapełniony masą błysków 
i eksplozji, a z okolicy prakty- 
cznie nie ma co zbierać. 

Pamiętacie zapewne, że 
pierwsza część gry została nie- 
gdyś poszerzona o dodatkowy 
dysk zatytułowany American 
Revolt, zawierający nowe misje. 
Fabuła następcy Syndykatu 
rozpoczyna się właśnie po za- 
kończeniu części poprzedniej, 
a Twoim zadaniem będzie po- 
wstrzymanie szalejącej wszę- 
dzie, obcej korupcji i przemocy 
po to, by... zastąpić ją własną. 

My tu gadu, gadu, a tym- 
czasem pierwsza część gry 
ciągle jest jednym z najlep- 
szych programów dla PC iw 
pełni zasługuje na swoje miej- 
sce w pierwszej setce najlepiej 
sprzedawanych pozycji. My 
osobiście wprost nie możemy 
się już doczekać następcy. 


e Syndicate Wars ze stajni 
Electronic Arts ma ukazać się 
już we wrześniu. 














Jazda zatłoczonymi ulicami w mieście i rozbijanie policyjnych motocykli sprawia, że 
Road Rash dostarcza dużo zabawy. Uwaga na faceta, który zaraz dostanie nieźle w łeb. 
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Pomówmy o fetyszystycznych fanatzjach w 
bozonarodzeniowej grze Scavangera — 
Terminusie. Prawdopodobnie spowoduje to 


gdzieniegdzie smrodek. 





.. w. rogramiści z grupy Sca- 
__ venger są niczym małe, 
,..__ pracowite pszczółki. Po- 
trafią zadziwić i... co więcej, za- 
powiadają już (oprócz Amoki 
Scorcher) całkiem nową grę. 
Terminus zwraca uwagę 
wspaniałą grafiką 3D, sam sce- 
nariusz nie jest niestety jeszcze 
znany, choć Scavenger już teraz 
obiecuje coś specjalnego. 
Szczególną wagę przywiązano 
do oprawy graficznej, wykona- 
nej za pomocą nowego systemu 
NURBS (skrót od Non-Uniform 
Rational B-splines). Nie zagłę- 
biajmy się jednak w szczegóły — 
po pierwsze nie mamy na to 
miejsca, po drugie dość kiepsko 
orientujemy się w całym tym za- 








mieszaniu związanym z krzywy- 
mi Beziera i trójwymiarową geo- 
metrią analityczną. Wystarczy 
chyba jak powiemy, że dzięki 
systemowi NURBS postacie nie 
będą już nigdy więcej przypomi- 
nać niedbale wyciosanych dre- 
wnianych figurek. Nowa techno- 
logia renderingu zapewni o wie- 
le gładsze powierzchnie niż było 
to do uzyskania dotychczas tra- 
dycyjną metodą. 

Co więcej, animacja źródeł 
światła odbędzie się całkowicie 
w czasie rzeczywistym i to ró- 
wnież dzięki NURBS (być może 
kilka próbek tego zapierającego 
dech w piersiach widowiska 
znajdzie się na naszym następ- 
nym cover dysku). 


Blast Chamber 


Firma Activision pochłonięta jest realizacją 
najbardziej fantazyjnego projektu wszechczasów. 


Szczerze mówiąc, wygląda to 
dość dziwnie. Gra komputerowa 
oparta na tych wszystkich głu- 
pawych rysunkach Eschera, na 
widok których niemalże zamie- 
raliśmy w wieku pacholęcym? 
Zabójcza perspektywa oraz nie- 
malże halucynogenne zestawie- 
nie czerni i bieli wespół z latają- 
cymi wkółko dziwacznymi pta- 
szkami na równie dziwacznych 
wyspach (tak przynajmniej są- 
dzą niektórzy z naS)... 


Blast Chamber opiera się 
właśnie na geometrycznych złu- 
dzeniach Eschera, efektem cze- 
go stworzona została dość ory- 
ginalna sceneria. Całość przy- 
biera formę przygodówki, w któ- 
rej przemierzamy obcy świat, 
biegając po sufitach i przecze- 
sując każdą napotkaną w podło- 
dze dziurę. 

Swoją drogą, ciekawe czy 
taki pomysł chwyci — Activision 
przekonuje, że wszystko jest 








Wcale nie jest wykluczone, 
że Terminus okaże się ciekawą 
propozycją dla panów femini- 
stów i pań feministek. „Fety- 
szyzm, na tym się koncentruje- 
my” — mówią tajemniczo ludzie 
ze Scavengera. 















© W Terminusa — wraz z własną 
siostrą — będziesz mógł zagrać 
już na Gwiazdkę. 


Po targach ECTS, przychodzi czas 
na amerykański show E3. Oto 
właśnie ów Wielki. Będzie tam 
każdy, kto naprawdę się liczy i 
znaczy coś w wielkim świecie gier 
komputerowych, łącznie z PC 
Gamerem, ma się rozumieć. 
Szczegółowy raport już za miesiąc. 





(Powyżej) Dopracowne wizerunki 
postaci to mocna strona Terminusa. 


(Lewo) Fetysz? Fetyszyzm? Z taką 
grafiką? Nie, chyba raczej coś więcej... 


Komu — można by zapytać — są 
potrzebne komputerowe klocki Lego, 
które znakomicie sprawdzają się w 
naturze? Na szczęście Mindscape 
podchodzi do zagadnienia z nieco innej 
strony w swojej grze Lego, która ma 
się ukazać pod koniec roku. Będzie to 
gra dla miłośników klocków w wieku od 
6 do 12 lat, której akcja rozgrywa się 
w wirtualnym świecie Lego. Zadanie 
gracza, to zapędzenie za pomocą 
konstrukcji z klocków szalejącego 
Legomana w pułapkę. Na tym kończy 
się nasza wiedza na temat tej gry. 
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pod kontrolą. Wraz z oczekiwa- 
nym 3D Pitfallem nadchodzący 
rok zapowiada się jako nie lada 
gratka dla miłośników szalonych 
podrygów i skoków tu-i-tam. 
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e Już tego lata przekonamy się na 
własnej skórze, czy to wszystko 
rzeczywiście trzyma się kupy. 





Dziwna przestrzeń 


Interplay tchnęło nowe życie w rewolucyjną niegdyś 
technologię Voxel Space firmy Novalogic w swoich 
walkach robotów pod tytułem Shattered Steel. 


hattered Steel wygląda 
jak lużne skrzyżowanie Ter- 
ra Nova z Earthsiege 2. Mając na 
uwadze, że obie gry uzyskały re- 
zultat w okolicach 90%, stanowi 
to zapowiedź pełnego sukcesu. 
Co odróżnia Shattered Steel od 
ada tycfi gier, to nieoczekiwana 
decyzja powrotu do technologii 


Jeden z robotów. Shattered Steel wyko- 
rzystuje technologię Voxel Space z 
dobrymi efektami. 


Voxel Space w generowaniu tere- 
nu. Przez ostatnie kilka lat Nova- 
logic była chyba jedyną firmę, 
która wykorzystywała tę technolo- 
gię. Chociaż zapewniło to niepo- 
wtarzalny wygląd gier, zawsze po- 
został problem szybkości i kan- 
ciastych brył. Shattered Steel 
znakomicie z tym sobie radzi. Nie 
tylko gra jest szybka i płynna, ale 
praktycznie z ekranu zniknęły 
piksele. Widać wszystko aż po 
horyzont i nie skorzystano z opcji 
zamazywania konturów, by zwięk- 
szyć liczbę wyświetlanych ramek, 
która na obecnym etapie projek- 
towania oscyluje w okolicach 
piętnastu na sekundę. Chociaż 
technologia Voxel Space intensy- 
wnie wykorzystuje procesor, nie 
uniemożliwiło to umieszczenia w 
grze dużych, w pełni teksturowa- 
nych przeciwników, budowli i 
przyjaznych robotów. Co dzi- 





SKLEP KTÓRY 


wniejsze, szyb- 
kość gry wcale 
nie spada na- 
wet, jeżeli pojawi 
w pobliżu kilku 
przeciwników, a 
niebo rozświetla- 
ją eksplozje. Ale 
nie tylko techno- 
logia świadczy o 
jakości gry. Fa- 
buła zapowiada 
się na równie 
wciągającą jak 
w Terra Nova. 
Cele poszcze- 
gólnych misji po- 
jawiają na przezroczystej mapie 
terenu i konieczne staje się opra- 
cowanie dobrego planu takty- 
cznego. Shattered Steel stawia 
czoło problemom wyjątkowo pas- 
kudnej grafiki w rozdzielczości 
VGA i ograniczeniu do jednobar- 
wnych cieni w przeciwieństwie do 
prawdziwego kalejdoskopu barw 
możliwego przy wykorzystaniu te- 
chnologii wieloboków. Mimo to 





MUSISZ ODWIEDZIĆ 


Walka robotów wśród szalejących płomieni. Połączenie Mach 
Warrior z Terra Nova, ale jeszcze przed zrenderowaniem z 
uwagi na plików z właściwymi screenami. 


Shattered Steel zostawia daleko 
w tyle dotychczasowe próby w tej 
technologii i z pewnością stanie 
się przebojem. Wszystko to poka- 
zuje czego można dokonać z 
szybkim procesorem i inteligen- 
tnym programowaniem. 


e Voxel Space powróci we wrześ- 
niu z wydaniem przez Interplay 
gry Shattered Steel. 
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edną z ulubionych gier Jonat- 
hana jest Little Big Adventure. 


Każda wzmianka o tej grze wywołuje 
u niego łzy wzruszenia, kiedy wspo- 
mina nocne wędrówki z Twinsenem i 
rozmowy z milusińskimi królikami. 
Kiedy więc wróciłem z targów ECTS i 
powiedziałem mu o ukrytej w hotelo- 
wym pokoju wynajmowanym przez 
Electronic Arts, LBA2, Jonathan z 
trudem powstrzymywał wzruszenie. 
Następnie opowiedziałem mu o jej 
wspaniałościach. Całkowicie nowy, 
skonstruowany z wieloboków świat w 
połączeniu z trójwymiarową izometry- 
czną perspektywą we wnętrzach. 
Nowa fabuła, postacie, sposoby 
poruszania się i tekstury. Wszystko 
szybsze, większe, lepsze i bez konie- 





Odległość, z jakiej patrzy się na obiekty, nie 
ma najmniejszego znaczenia. Nawet przy 
dużych zbliżeniach nie widać śladu pikseli. 


Firma Electronic Arts ogłosiła nieda- 
wno, że wchodzi w partnerstwo z 
zespołem McLarena z Formuły 1 i fran- 
cuską organizacją Automobile Club De 
L'Quest, aby wyprodukować grę opartą 
na słynnym 24-godzinnym wyścigu Le 
Mans. McLaren (kiedyż to ostatnio ich 
kierowca zwyciężył w Grand Prix?) to 
aktualny mistrz z Le Mans, głównie 
dzięki ich nadzwyczaj szybkiemu i 
odpowiednio drogiemu supersamocho- 
dowi F1 GTR. Na grę złożą się zarówno 
część zręcznościowa, jak i klasyczna 
symulacja. Do dyspozycji będzie 50 nie- 
zwykle wiernie przedstawionych pojaz- 
dów. Nadal jednak uważamy, że doda- 
nie kilka lat temu, szykany na prostej 
Moulsin popsuło wyścig. Le Mans ma 
ukazać się w czerwcu i mamy nadzieję 
na recenzję w jednym z następnych 
numerów. 





Little Big Adventure firmy 
Adeline jest jedną z naj- 
wspanialszych gier na PC. 
LBA 2 zapowiada się na 
jeszcze lepszą. 


JAMES FLYNN 


czności ciągłego zgrywania stanu 
gry. 

Najbardziej widocznym dodatkiem w 
LBAŻ jest nowe środowisko skon- 
struowane z wieloboków. Chociaż 
wszystkie wnętrza nadal są odwzoro- 
wane za pomocą biłmap w trybie 
SVGA, szukająca innowacji firma 
Adeline postanowiła inaczej podejść 
do problemu projektowania terenu. 
Wykorzystując ogromne szybkości 
procesorów Frederick i Serge rende- 
rują kazdą lokację na bieżąco. Kiedy 
Twinsen pojawia się w nowym miej- 
scu, zostaje ustalony kąt patrzenia 
kamery i po sekundzie pojawia się 
obraz. Następnie gracz może dowol- 
nie operować kamerą, umieszczając 
ją, gdzie tylko mu się spodoba. 
Naciśnięcie klawisza natychmiast 
renderuje nową scenę z 
danego kąta i w danym zbli- 
żeniu. Skorzystanie z opcji 
zoom nie powoduje pikse- 
lizacji ani zniekształceń, a 
widok nadal pozostaje 
doskonale trójwymiarowy. 
Irytująca perfekcja. Takie podejście 
eliminuje skokowe przewijanie 
ekranu i pasuje do niespie- 
sznego tempa gry. Co najważ- 
niejsze, nowe środowisko jest 4 
tak wspaniałe i śliczne, że 
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We wnętrzach zostanie zachowany oryginalny widok z LBA. Perspektywa izometry- 
czna eliminuje ściany, kiedy potrzeba przez nie patrzeć. 





czuje się nieodpartą potrzebę podzi- 
wiania go. Zwiększona moc dzisiej- 
szych komputerów pozwoliła na 
dodanie nowych tekstur. W LBA 
statki były płaskie i kanciaste, 
natomiast w LBA2 zostaną 
pokryte teksturami i cieniowa- 
niem. 
Rewolucyjnym zmianom w gra- 
fice towarzyszyć będzie 
poprawa sposobu grania. Twin- 
sen zachowa swoje cztery tryby 
poruszania się: Normal — normal- 
ny, Discreet — dyskretny, Agile — 
zwinny oraz Agressive — agresy- 
wny, ale dojdzie mu umiejętność 


skakania. W czasie przekomicznych 
podskoków jakość animacji przewy- 
ższa nawet standardy, do jakich przy- 
zwyczaiła nas firma Adeline. Wielu 
graczom nie podobała się idea trace- 
nia zdrowia w zderzeniach ze ściana- 
mi, więc zostało to wyeliminowane. 













Wszystkie wieloboki są teksturowane i 
cieniowane, nawet w SVGA. 





Wędruje samotnie niczym Francuz po 
gorącej górzystej pustyni. 





Historia rozpoczyna się w jakiś czas po 
wypadkach pierwszej części, ale Adeline nie 
puszcza pary z ust na czym ma polegać. 





Teraz Twinsen po prostu będzie się 
nieszkodliwie odbijał od przeszkód. 
Być może również Adeline zrezyg- 
nuje z innego powodu do irytacji, 
czyli konieczności ciągłego zgrywa- 
nia stanu gry w ustalonych momen- 
tach na rzecz prostego systemu, w 
którym zapisywać grę na dysk można 





Adelina teksturuje wszystkie obiekty w 
grze, ale ich nowinki technologiczne nie 
wpłyną na szybkość. 





w dowolnie wybranym momencie. 
Fabuła nadal okryta jest całunem 
tajemnicy, ale można przypuszczać, 
że akcja rozpocznie się w jakiś czas 
po zwycięstwie Twinsena nad Dr. 
Funrockiem w pierwszej części. 
Przez te kilka lat, które upłynęły od 
premiery LBA, bitmapy wnętrz 





zostały znacznie udoskonalone. 
Wygląda na to, że LBA2 będzie w 
każdej dziedzinie lepsza od swojej 
poprzedniczki. Siła Fredericka i Ser- 
ge a oraz pozostałych członków 
zespołu Adeline zawsze leżała w two- 
rzonych przez nich absolutnie wcią- 
gających i rozległych światach, które 


Nasz cykl „Na co czekamy?” być może odpowiedział na kilka pytań, 
ale nie wydaje się, by pomógł producentom terminowo wydawać 
gry. Orientacyjne daty wprowadzenia gier do sprzedaży dotyczą 
oczywiście rynku brytyjskiego. Oto garść najświeższych terminów. 


Creation (Bullfrog) 


Command 4 Conquer: Red Alert (Westwood) 


Deathtrap Dungeon (Domark) 
Diablo (Blizzard) 

Dungeon Keeper (Bullfrog) 
Ecstatica 2 (Psygnosis) 

F1GP2 (Microprose) 

Gene Wars (Bullfrog) 

Heart of Darkness (Virgin) 

Into The Shadows (Scavenger) 
LBA2 (EA) 

Magic: The Gathering (Microprose) 
MDK (Interplay) 

Quake (id) koniec 

Syndicate Wars (Bullfrog) 
Terminus (Scavenger) 

Time Commando (EA) 

Unreal (Epic) 

Warhammer 40k (Mindscape) 
XCOM: Apocalypse (Microprose) 
ź (Bitmap Brothers) 


grudzień 
wrzesień 
wrzesień 
czerwiec 
21 czerwca 
październik 
18 maja 

18 pażdziernika 
wrzesień 
grudzień 
grudzień 
czerwiec 
grudzień 
maja 

1 września 
grudzień 
czerwiec 
listopad 
lipiec 

lipiec 
czerwiec 





są do zbadania. Dowiodły tego Alone 
in The Dark oraz LBA, a Time Com- 
mando i LBA2 z pewnością potwier- 
dzą ich opinię światowej klasy pro- 
gramistów. 


e Na przyjemność zagrania w LBA2 
przyjdzie nam poczekać do grudnia. 


Osadzona w czasach wiktoriańskich, zaba- 
wna, komiksowa przygodówka — oto jak 
zapowiada się gra Gene Wars. Będziesz kie- 
rował poczynaniami pewnego dżentelmena 
o nazwisku Piers i jego służącego Mossopa 
w ich wędrówkach po Londynie. Ich zada- 
niem jest rozwiązywanie zagadek, co będzie 
niewątpliwie niosło ze sobą komiczne kon- 
sekwencje. Grafika wygląda świetnie, jako 
że osobą odpowiedzialną za animacje jest 
twórca filmów The Tailor of Gloucester oraz 
The Wind in The Willows. Scenariusz opra- 
cował zespół twórców książki „Jak stać się 
kompletnym draniem” oraz komediowego 
„ihe Brian Conley Show”. Gra powinna uka- 
zać się w ciągu najbliższych tygodni. 


Firma Interactive Magic (Star Rangers i 
Capitalism) pracuje nad grą Daley Thom- 
pson's World Championship Decathlon. 
Prawdopodobnie dostrzeżemy pewien 
postęp w stosunku do wyprodukowanej w 
1980 przez Ocean gry na Spectrum o 
podobnym tytule, gdzie Daley występował 
jako malutki biały sprite. Autorzy twier- 
dzą, że gracz będzie mógł wpływać na 
charakterystykę zawodnika przed wysła- 
niem go do boju w dziesięciu konkuren- 
cjach. Gra ma się ukazać w czerwcu, 
kiedy to będzie musiała stawić czoła 
innym olimpijskim produkcjom. 
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ay Wilbur naprawdę powinien 
być bardziej arogancki. Jest 
kluczową postacią najbardziej 
uwielbianej firmy softwa- 

re owej, jego majątek idzie w 
miliony i prawdopodobnie nie 
pamięta już momentu, kiedy 


Quake znalazł się na ustach wszystkich. 
PC GAMER przyparł do muru Jaya Wilbura 
z id, doświadczył wersji sharewa- 

ktoś był dla niego niemiły. Na 


re owej i poczytuje za swoją misję 
EE A m A ż. . dobrą sprawę powinien tylko siedzieć, dykto- 
opowiedzenie Swlatu Es swietna wać wywiad, zachowywać się wyniośle i egoi- 


e stycznie. Kiedy jednakże stanie się z nim 
IEC to ICE twarz w twarz, nie można nie polubić jego 
nader zaraźliwego uśmiechu. 

Jay (fotografia z lewej) przybył ostatnio 
do Wielkiej Brytanii na największą imprezę 
handlową. Oba dojścia do siedziby targów 
były przyozdobione transparentami z napi- 
sem Quake. W kolejce po akredytacje ludzie 
rozprawiali o tym, jak to żałują, że nie zare- 
zerwowali sobie wizyty w id, by pogapić się 
na to cudo. Zaraz przy wejściu stało ogromne 
pseudometaliczne, ziejące ogniem logo Qua- 
ke'a. Na firmowym stoisku znalazło się (oczy- 
wiście oprócz odzianych w Quake'owe sory — 
kształtnych babeczek) 16 pecetów. Ośmiu z 
nich nie sposób było dostrzec, ich obecność 
zdradzały jedynie okrzyki bólu i triumfu 
wydawane przez tłumy grających w Quake'a. 
Ośmioma pozostałymi nikt się nie intereso- 
wał, nie licząc kilku Węgrów w purpurowych 
garniturach usiłujących gwizdnąć płytki. 
Ludzie naprawdę szaleją na punkcie Quake'a. 










Pewnego pochmurnego, poniedziałko- 
wego ranka zawitałem do siedziby firmy. Zna- 
lazłem tam niemal ukończoną shareware ową 
wersję gry oraz całkowicie nie wyglądającego 
na businessmana, dyrektora handlowego id, 







Jaya Wilbura oraz wiceszefa marketingu 
Mike'a Wilsona. Zasiadam w głębokim skó- 
rzanym fotelu i zaczynam grę, zaglądając tu i 
ówdzie oraz wystrzeliwując w przestrzeń kilka 
rakiet. W końcu zadaję pierwsze pytanie: „Ta 
gra, o której słyszałem od kilku gości, no jak 
jej] tam... Quake? 

„« Dlaczego wypuściliście tylko wersję 
testową? Czy tylko po to, by w niezwykle 
sadystyczny i okrutny sposób pastwić się nad 
ludźmi?” 

„Wypuściliśmy ją tylko po to, aby dowie- 
dzieć się jak Quake działa w sieci” — odpo- 
wiada Jay, nieco zdeprymowany, gdyż wcale 
na niego nie patrzę 

- „Uzyskaliśmy niezwykle wartościowe 
informacje, które umożliwiły nam poprawę 
jakości grania w Internecie przy większej 
liczbie graczy. Wersja handlowa będzie zna- 
cznie lepsza dzięki temu testowi. 

„Świetnie” — odpowiadam, odwracając 
się błyskawicznie, by trafić z shotguna w 
otwartą paszczę jakiegoś okropnie dużego, 
różowawego stwora. Suuuper. 

— „Jaki sprzęt będzie potrzebny, aby gra 
przyzwoicie ruszała się w sieci? Spora część 
sukcesu DOOM-a opierała się na stosunkowo 
OJO ORAY0 OTB EREIOAN W UEDA CJA 

„Nie chcemy śrubować wymagań sprzę- 
towych. Aktualnie przymierzamy się do 
486/66, ale wygląda na to, że ostateczna wer- 
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sja będzie wymagała Pentium. Ostatnią rze- 
czą jakiej byśmy sobie życzyli, to wyelimino- 
wanie sporego sektora rynku oznajmiając, że 
do gry potrzeba I Niestety, maszyny prze- 
stają nadążać. 


(EJ HH 
Hmmmm. Bam, bam, obrót o 180 stopni, 
unik, bam, bam, dzięki. Sposób, w jaki straż- 
nicy podnoszą miotane w ich stronę granaty 
1 odrzucają je w twoją stronę zmusza, by 
wyprawiać ich na tamten świat raczej przy 
pomocy shotguna. Zdecydowanie stwory 
nabrały więcej charakteru. Niektóre kryją się 
za węgłami i rzucają na ciebie, kiedy je 
mijasz, a niektóre, co zwinniejsze, usiłują 
unikać pędzących w ich stronę pocisków z 
bazooki. Biegasz. Strzelasz. Przaładowujesz 
broń. Gram już od kilku minut i okazuje się, 
że struktura Quake'a zdaje się bardzo przypo- 
minać DOOM-a. Spoglądam na Jaya szukając 
u niego potwierdzenia, że Quake kryje w 
sobie jakieś rewolucyjne zmiany w stosunku 
do poprzednika. No dobra, kto nie lubi 
DOOM-a? Ale większość wolałaby trochę 
pozastanawiać się w czasie gry. Chociaż, czy 
aby na pewno? Może jednak nie. Brutalność 
zajmuje poczesne miejsce w koncepcjach id, 
na co nie można narzekać. „Taka struktura 
odniosła sukces w DOOM-ie i nie bardzo 


Śceny takie jak ta, uderzają w Ciebie co kilka 
sekund, siłą porównywalną z trzęsieniem ziemi. 


GOFOZ WEWN 0%. SAKE BERKA W <AIONE O NS” 0) 


wiemy jak możemy to ulepszyć. Tak więc w 
Quake'u trzeba będzie szukać kluczy, a akcja 
będzie tak prosta i szybka, jak to tylko możli- 
CAE 

Temu stwierdzeniu Jaya przeczy jednak 
pomysłowość w projektowaniu poziomów, 
jaką widać nawet na tych kilku ukończonych 
już mapach. Jeden z poziomów, które widzia- 
łem, był najwyraźniej średniowiecznym odpo- 
wiednikiem drapacza chmur. Seria pojedyn- 
czych komnat ustawionych jedna na drugiej i 
tworzących wysoką wieżę. Za drzwiami ocze- 
kują jeziora lawy i inne pułapki, a na doda- 
tek z początku nie sposób stwierdzić, jak 
wysoko lub jak nisko się jest. Potrzeba nieco 
pomyślunku, by tu przetrwać. W wielu miej- 
scach znajdują się pułapki uruchamiane po 
przekroczeniu linii na podłodze oraż, podob- 
nie jak to się dzieje w Hexenie, wejście na 
niektóre świetlne plamy wyzwala salwy ogni- 
stych kul. Projektant jednego z poziomów 
jest zagorzałym miłośnikiem RPG i uwielbia 
opadające sufity, zatrute strzały i inne śmier- 
telne przyjemności. - 

Wielu z tych, którzy EO Jjyki 
rozczarowani jakością grafiki w Quake'u, 
muszą po chwili grania cofnąć wszelkie kry- 
tyczne uwagi. Podobnie i ja, po tej krótkiej 
demonstracji, muszę zneutralizować te nega- 
tywne wibracje, które wyemanowałem kryty- 
kując brak ambicji przejawiający się na pozo- 
stawieniu starej struktury gry. Poziomy 
zostały tak zaprojektowane, by stale pozba- 
wiać gracza poczucia bezpieczeństwa. Pła- 


'szczyzna góra/dół nie jest jedynie bajerem 


jak w Hereticu czy też przeszkadzaczem jak 
w Future Shock. W Quake'u jest to naturalne 
1 niezwykle istotne dla przebiegu gry. Jest 
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_ nizm Sztucznej Inteligencji wymaga jeszcze poprawek. 
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LOLEK zmora na ścianę stwór dowodzi, że mecha: 





„Pixelowate DOOM-owe demony do pięt nie dorastają 
skonstruowanym techniką polygonową bestiom w 
SVGA. Bezkształtni czarnoksiężnicy NK się i 
dystans czekając i podładowując swoje pioruny. . 
Żądny krwi wilkołak wyskakuje z drugiego końca 
komnaty, by skręcić Ci kark...” 


ut logią id. Jednakoż Quake prze- 
«4 siąkł już charakterem DOOM2a, 
, chociaż kolejne poziomy oferują 
1 graczowi więcej. 


tak niewiele zakamarków, gdzie można się ; 
schronić, że cały czas trzeba uważać na  „„Ą 
ZY z góry granaty czy też UCZE 6 
jących się z odmętów czarnoksiężników. / / 
Na pewno można by uczynić tę grę | 
wymagającą nieco więcej myślenia i = 
zastanawiam się co zrobiłaby firma Origin z 

System Shock II, gdyby dysponowali techno- 


DŹWIĘKI MUZYKI 


Zwykle nie zwraca się na to uwagi, ale DOOM LI 
kował zupełnie nową erę w oprawie dźwiękowej gier.. 
Była to pierwsza gra, gdzie zastosowano w pełni trojwy- 
miarywy dźwięk przez co granie ze słuchawkami na 
uszach, podkręconą do oporu głośnością, migającymi 
światłami, ruchomymi ścianami i czającymi się wszę- 
dzie stworami dorównał temu, co oferują najlepsze 
kina. Quake będzie jeszcze lepszy. Oprawą dźwiękową 
zajmuje się kultowy maestro techno Trent Reznor z 
grupy Nine Inch Nails. Jeżeli spodziewasz się mrożą- 
cych krew w żyłach okrzyków i odgłosów rozbryzgują- 
cej się krwi, to na pewno nie będziesz zawiedziony. Ale 
gorączkowe łapanie oddechu przy wynurzaniu się na 
powierzchnię i mnogość różnorodnych odgłosów otwie- 
rających się drzwi, najodporniejszego gracza przypra- 
wią o paranoję? „Dalej pracujemy nad efektami, czy też 
raczej goście z Nine Inch Nails — wyjaśnia Wilbur. — 
„Prace mają się na ukończeniu. Prawdopodobnie 
jednak nie poprawimy nic jeżeli chodzi o muzykę. Z 
naszych badań wynika, że poważni gracze w DOOM:a, 
wyłączają ją. Mając to na uwadze, mamy do wyboru 
albo umieścić w grze muzykę, zajmując pamięć plikami 
i driverami MIDI, albo wykorzystać miejsce na lepszy 
mechanizm Sztucznej Inteligencji lub doskonałe efekty 
śmierci pod wodą czy coś w tym stylu. Jasne jest, co 
wydaje nam się ważniejsze. Rywale Quake'a? Przeo- 
gromny wpływ Wolfensteina 3D i DOOM-a na rozwój 










DEMAANYY 


. - Potwory w Quake'u są obrzydli- 


Zarośnięty Trent Reznor. Wilbur twierdzi, że nie jest, 
aż takim dziwakiem, za jakiego wszyscy go uważają. 


gier w latach dziewięćdziesiątych sprawił, że Quake 
jest na ustach wszystkich. To musi być niezwykle 
deprymujące dla konkurentów, że pozostają w tyle za 
id. Jednakże Teksańczycy nie mogą pozwolić sobie na 
Spoczęcie na laurach. Wilbur widział jedynie kilka 
screenów z Unreala firmy Epic, ale twierdzi, że: 
„Znamy ludzi, którzy to robią i na pewno będzie to zna- 
komiła gra. Sami jesteśmy namiętnymi graczami i 
doceniamy dobre gry. Jeżeli więc stworzą coś dobrego, 
z pewnością rzucimy się na to”. A Prey frimy 3D 
Realms? „Mają ciekawe rozwiązania techniczne i 
EIUI) wi) że powstanie z tego dobry produkt. 
Należy też uważać na Into The Shadows firmy Scaven- 
RA LLL technologia, szkoda tylko, ACL 
premiery się odwieka. 
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Odgłosy przelewającej się wody zostały wzboga- 
cone rzężeniem i krztuszeniem się. 


wie ohydne. Jay mówi coś w tle, ale ja zagłę- 
biam się coraz dalej w grę. Co prawda to nie- 
grzecznie tak kogoś ignorować, ale dyktafon 
pracuje, a oni i tak pewnie mają już powyżej 
uszu opowiadania o Quake'u. To mnie nieco 
usprawiedliwia. Nawet mamroczę coś o tym 
zniechęceniu, ale Jay rozwiewa moje wątpli- 
wesad 

— „Absolutnie nie. To nasza pracą i 
uwielbiam ją” — mówi. | 

Muszę skorzystać z kodów, gdyż ogry są 
zbyt niebezpieczne i uśmiercają Cię błyskawi- 
cznie. Pixelowate DOOM-owe demony do pięt 
nie dorastają skonstruowanym techniką poly- 
gonową bestiom w SVGA. Bezkształtni czar- 
noksiężnicy WE się na dystans czekając 
i podładowując swoje pioruny. Żądny krwi 
UC 620: GAJ CI DIE Ao U qP Ta ZW toy (z OLE 
ty, by skręcić Ci kark. Jakiś okropny wielko- 
lud trzymający zbroczoną krwią piłę łańcu- 
chową zbliża się do mnie. Jay opowiada ści- 
szonym głosem o ludzkich strażnikach, któ- 
rzy uciekają, kiedy dostają wycisk i wykorzy- 
stują porozrzucane tu i ówdzie eliksiry oraz 
amunicję, by nieco się podładować zanim 
rzucą się na nowo w wir walki. 

„Planujemy szeroki wachlarz przeciwni- 
ków — od inteligentnych, ludzkich strażni- 
ków, aż do super-paskudnych stworów, nad 
którymi jeszcze nie zaczęliśmy pracować. 
Obecnie mamy osiem czy dziewięć stworów, 
które już pokazaliśmy, ale cały czas pracu- 
jemy nad innymi. Prawdą jest, że nie chcie- 
liśmy umieszczać ich wszystkich w wersji 
testowej. Zorientowaliśmy się jednak nieco za 
późno, ale takie rzeczy zawsze się zdarzają. 
„Jak można się spodziewać, dysponujemy 
sporą ilością uzbrojenia. Shotgun z DOOM-a 
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Przyszła gwiazda — smok z Quake'a. Wilbur zaleca szybki odwrót w przy- 
padku natknięcia się na tę bestię. Tutaj jednak wygląda na martwego. 


Mój Boże. To ubrane w prześcieradło facet z jarzącym się 
kroczem. Lepiej poczęstować go rakietą lub nawet dwiema. 


jest nadal najbardziej brutalnym narzędziem 
śmierci ze wszystkich spotykanych w tego 
typu grach, ale arsenał Quake'a jest lepszy. 
Testowy wybór miotaczy i wyrzutni rakiet 
został uzupełniony kilkoma rodzajami broni 
energetycznej, a trwają prace nad jeszcze 
innymi. Wszystkie rodzaje uzbrojenia będą 
działały pod wodą, ale nasz bohater nie 


MEGAZWTE GSUREJCE 





Tej wiosny polecam żółć. A w ramach dodatków 
proponuję ręczną wyrzutnię granatów. 


będzie już tak odporny: po około 30 sekun- 
dach (które upływają niepokojąco szybko) 
zacznie tracić zdrowie, czemu towarzyszyć 
będzie niezby miłe rzężenie. Jest jedna mała 
rzecz w Quake'u, o której czuję się w obo- 
wiązku wspomnieć. Odrywam dłoń od myszy 
niczym narkoman, który wpadł w nałóg po 
pierwszej działce. Zadaję pytanie, gdzie 


ZABÓJCY QUAKE'A? 


Olbrzymia popularność Wolfensteina 3D i Dooma 
w światku gier lat "90. zapewniają Quake'owi 
duże zainteresowanie. To musi być frustrujące 
dla konkurencji, być zmuszonym do pozostawa- 
nia w cieniu id, ale teksańczycy wiedzą, że nie 
mają powodów do samozadowolenia. Wilbur 
widział zaledwie kilka screenów z Unreal w paru 
magazynach, ale powiedział: „Znamy chłopaków, 
którzy to zrobili i mamy nadzieję, że będzie to 
wspaniała gra, bo sami jesteśmy graczami i 





Epic jest firmowany przez byłego prezesa id — Marka Reina 


cenimy sobie dobre gry — jak każdy. Więc jesli 
oni wypuszczą wspaniałą grę, to zasiądziemy do 
niej wszyscy i niech piekło pochłonie całą 
resztę.” 

A Prey z 3D Realms? „Pewne jest, że oni mają 
naprawdę dobrą engine i miejmy nadzieję, że w 
oparciu o nią powstanie dobra gra. 

Into The Shadows Scavangeru jest tą grą, której 
w tej chwili oczekujemy. Ma dobrą technikę, ale 
wstyd im przynosi takie opóźnienie jej premiery.” 





Into The Shadow Scavangeru pojawi się w kilka 
miesięcy po Quake 





Witam, witam. Nie wiem jak ładnie poprosić, ale czy 
EYAJEY ECH EKU EUT A ya EPL CY OUT 


podziały się liczone w czasie rzeczywistym 
cienie i światła. Można je znaleźć w Into The 
Shadows, więc dlaczego nie w Quake'u? Jay 
jak zwykle wynajduje doskonały powód w 


„swojej tajnej bazie danych Odpowiedzi Na 


It OB agi sizE 

„Liczenie oświetlenia 1 cieni w czasie 
rzeczywistym, to ogromna praca. Przy tworze- 
niu każdej gry, pewne rzeczy można w niej 
umieścić, ale z niektórych należy zrezygno- 
wać. Mogliśmy oczywiście dać liczenie świat- 
łocieni w czasie rzeczywistym, ale wtedy 
musielibyśmy wyrzucić kilka stworów oraz 
kawał mechanizmu Sztucznej Inteligencji, a 
na tych rzeczach bardzo nam zależy”. 

Za mysz łapie się Mike Wilson. Od 
strony komputera zaczynają dobiegać soczy- 
ste przekleństwa. Nie pozostaje mi nic inne- 
go, jak tylko skoncentrować się na mojej 
pracy i zadawać pytania zamiast bezmyślnie 
niszczyć wrogów. Czy powstaną poziomy, któ- 
rych akcja dzieje się na zewnątrz, tak żeby 
bohater mógł znaleźć chwilę na zajęcie się 
ac M 

„Sądzę, że główną rzeczą, której zabrak- 
nie w tych poziomach to ogródki i kwiatki” 
— stwierdza kategorycznie Jay. 

— „Przymierzamy się raczej do twierdzy 
czarnoksiężnika w tle ze strzelistymi wieży- 
czkami oraz smokiem przelatującym nad gło- 
wą. Jego entuzjastyczna gestykulacja i śmiech 
zbijają mnie nieco z tropu i spoglądam na 
Mike'a, który, ku mojemu rozczarowaniu, 
wczuł się w rytm gry i nieźle sobie radzi. Nie 


. chcąc wdawać się w osądy (co i tak zaraz 


uczynię), Quake zapowada się jako fantasty- 
czna gra. DOOM nadal jest przebojem mimo, 
że od premiery minęły już trzy lata. Wszystko 
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Nie pobawisz się piłą łańcuchową. Na pierwszym 
planie trup i sprawca jego zejścia. 


sprowadza się do prostej zasady, która polega 
na umieszczaniu w grze jedynie rzeczy istot- 
nych. Jedynym dodatkiem dla osłody jest 
demo rejestrowane ruchomą kamerą za ple- 
cami bohatera. Z niej właśnie pochodzą 
screeny. Powinna również pojawić się możli- 
wość włączenia się do gry jako obserwator 
bez zbytniego spowolnienia jej. 

„Patrzymy na grę jedynie z perspektywy 
grywalności” — podsumowuje swoją filozofię 
Jay 1 aż dziw bierze, że inne firmy nie pod- 
chwyciły tego — „a nie zbędnych dodatków. 
Oczywiście obiekty związane z akcją gry 
muszą dawać przyjemność estetyczną, co 
widać chociażby w wielu efektach świetlnych. 
Ale wszystko sprowadza się w końcu do tego, 
że jeżeli coś przyczynia się do poprawienia 
grywalności, znajdzie się w grze, a jeżeli nie, 
to najprawdopodobniej zrezygnujemy z tego. 


Poza czasem 


Każdy, kto miał do czynienia z wersją 
testową zauważy, że w sceneriach poziomów 
znajduje się dużo anachronizmów. Średnio- 
wieczne scenariusze mieszają się z futurysty- 
cznymi. O co tu chodzi? 

„Pracujemy nad dosyć luźnym tłem zda- 
rzeń” — wyjaśnia Jay. 

— „Mamy złego faceta, który wysyła 
swoje stwory w różne okresy, by zbierały 
próbki technologii. Ta historia zmieni się 
jeszcze pewnie kilka razy do czasu premiery, 
ale to jest nasz punkt wyjścia. Tak więc w 
grze będziemy mieli do czynienia z dziurami 
czasowymi, przez które można przechodzić, 
by znaleźć się na innym poziomie zamieszka- 


łym przez innych przeciwników. Na tym właś- 
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Osiem rodzajów broni i miejsce na pięć różnych kluczy. Byłoby 
lepiej, gdyby każdy można było trzymać w innym ręku. 


„Patrzymy na grę jedynie z perspektywy grywalno- 
ści” — podsumowuje swoją filozofię Jay i aż dziw bie- 
rze, że inne firmy nie podchwyciły tego — „a nie zbę- 
dnych dodatków. Oczywiście obiekty związane z 
akcją gry muszą dawać przyjemność estetyczną, co 
widać chociażby w wielu efektach świetlnych.” 


z tobą szczery. Napotykamy różnego rodzaju 
wyzwania, problemy i nie mamy zielonego 
pojęcia, ile czasu zajmie nam ich rozwiązanie. 
Po prostu, jak tylko ze wszystkim się upora- 
my”. Po zakończeniu prac, wersja sharewa- 
re owa będzie miała pięć do dziewięciu pozio- 
mów, włączając w to kilka turniejowych. 
Ostateczna wersja, która powinna pojawić się 
tuż po wersji shareware'owej, będzie miała 25 
do 30 poziomów z jedną z najszybszych akcji, 
jakie kiedykolwiek pojawiły się w grach. Jutro 

a 41 ad wraca do Texasu. Ma wszelkie 

. Ne GA oli O WK ZATO) to 

u 4 nale wie, co Quake zrobi z 

«, ludźmi na całym świecie. 

, JAMES FLYNN 


nie polega ta luźność. Pozostaje tylko pytanie 
za 100 punktów. Kiedy Quake będzie goto- 
wy? W PC GAMERZE obstawialiśmy maj lub 
gdyby się nie udało czerwiec, bądź lipiec. Ale 
ooo NA CESE E 0 CHEC ALOJZY CZAS CZZZI 
nie jest się z id, to tak, jakby usiłować podać 
WOSK. prognozę pogody dla Jowi- 
sza, opierając się na OOOO 2 Z 
terenów suwalszczyzny. | 

„Jak tylko skończymy 
wszystkie prace” — pada stan- 
dardowa odpowiedź. Jay decyduje się = 
to trochę rozwinąć. — „Zamiast opowiadać 
kłamstwa i podawać datę, którą następnie 
trzeba będzie przesuwać, tak jak dzieje się to M 
u wielu naszych przyjaciół z branży, chcę być o 
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WIĘCEJ SZYBKOŚCI 


wspierali właśnie ich produkty. Również id 
posiadająca grę, która przyczyni się do wzrostu 
sprzedaży kart, przykuwa uwagę producentów 
hardware'u. „To prawda, już kilka firm zwróciło 
się do nas” — przyznaje Jay Wilbur. 

— „Obiecująco wygląda karta Rendition. Tak 
samo karty $S3. Zamierzamy napisać drivery 
DOS-owe dla jednej bądź dwóch kart (nasi 
ludzie zadecydują do których później), a 
następnie, rozesłać po świecie wygenerowany 
kod i zaproponować: 

„Piszcie własne drivery i niech znajdą się tam 
wasze nuniery”. Oczywiście Win95 automaty- 
cznie zainstaluje obługę grafiki dzięki 
Direct3D, więc użytkownicy tego systemu nie 
będą mieli problemu. 


W ciągu najbliższych miesięcy PC GAMER 
zajmie się omawianiem wszystkich głównych 
konkurentów w dziedzinie akceleratorów grafiki 
3D. Rywalizacja już staje się zacięta z uwagi na 
naciski producentów kart, by programiści 





Producenci akceleratorów grafiki 3D. walczą o to, by 
Quake został zoptymalizowany pod kątem ich kart. 
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Premiera ” Powrót 


Tradycyjnie już, każdy kolejny numer PC Gamera zawiera Ili- 
stę przebojów 20 najbardziej popularnych gier na PC, opra- 
cowaną przez renomowany instytut Gallupa. Oczywiście w 
polskiej edycji podtrzymamy tę regułę. Poniżej zamieszcza- 
my oryginalny komentarz redakcyjny do aktualnego zesta- 
wienia najpopularniejszych gier. 

Civilization 2 wcale nie ma zamiaru ustąpić palmy pier- 
wszeństwa — to już drugi miesiąc z rzędu. Podobnie 
Command 4 Conquer trzyma się nieźle na trzeciej pozycji. 
Ten typ gier cieszy się teraz rzeczywiście sporym zaintere- 
sowaniem. Nieco dalej mamy też shareware'ową wersję 
Duke Nukem i Warcraft II. Ciekawostką jest nagłe zniknię- 


cie Wing Commandera IV. 


Top 20 CD-ROM 


© Civilization 2 

Worms Reinforcements 
Command 8 Conquer 
C8C: Covert Operations 
Worms 

Championship Manager 2 
Actua Soccer 

FIFA Soccer 96 


OO NO O BO ND — 


Grand Prix Manager 
Screamer 

Warcraft II 

The 7/th Guest 
Flight Simulator 5.1 
15 Star Trek TNG: A Final Unity 
Rebel Assault 

17 Virtual Snooker 

18 PGA European Tour 
19 Day of The Tentacie 
20 © TFX: EF2000 
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Duke Nukem 3D (Shareware) 








MicroProse 
Ocean 

Virgin 

Virgin 

Ocean 
Domark 
Gremlin 
Electronic Arts 
US Gold 
MicroProse 
Virgin 

Zablac 

White Label 
Microsoft 
Microprose 
White Label 
Interplay 
Electronic Arts 
Virgin 

Ocean 





Najbardziej oczekiwane gry 


Jak wspomnieliśmy wcześniej, ta- 
ką pozornie błahą sprawą, jaką 
jest lista najpopularniejszych gier, 
zajmuje się sztab fachowców. Co 
więc mają robić czytelnicy pisma, 
którzy nie mogą głosować na 
swoje ulubione gry? Trzeba było 
wymyślić coś nowego. | tak też się 
stało. Wprowadzono mianowicie 
śmieszny konkurs, którego zasa- 
dy najkrócej można zamknąć w 
jednym zdaniu — jakiej gry najbar- 
dziej oczekujesz? 

Dla czytelników PC Gamera nie 
jest to wbrew pozorom pytanie 
trudne, gdyż pismo to, jak żadne 
inne, zamieszcza zapowiedzi gier 





Oficjalna Lista 


na długo przed ich premierą. Cie- 
kawostką jest fakt, że nagrodami 
w konkursie są gry, które dopiero 
się ukażą, np. Dungeon Keeper. 
Mamy nadzieję, że już za kilka nu- 
merów, także czytelnicy polskiej 
edycji PC Gamera będą mogli ba- 
wić się w ten sam sposób. 

W tym miesiącu Brytyjczycy gło- 
sowali na 22 gry, z których wyło- 
niono tych 5 najbardziej wyczeki- 
wanych. Oto one: 

1. Quake 

2. CAC: Red Alert 

3. Dungeon Keeper 

4. Grand Prix 2 

5. XCOM Apocalipse 
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GRY POD WINDOWS 1,2 PL- 25 ZŁ 
Zestaw kilkudziesięciu nowych gier pod Windows m.in. 
gry planszowe, strategiczne, logiczne, przygodowe, edu- 
kacyjne, zręcznościowe, hazardowe, wojenne, gry w kar- 
ty... przeznaczone zarówno dła dzieci jak i dla dorosłych. 
Wszystkie gry uruchamiane są bezpośrednio z CD- 
ROMa. 


KOLEKCJA KLIPARTÓW 1,2 PL - 25 ZŁ 

Każda płyta zawiera kilka tysięcy wysokiej jakości kli- 
partów w formatach BMP, GIF, PCX, podzielonych te- 
matycznie i alfabetycznie. Ciekawie zaprojektowany sy- 
stem menu w języku polskim umożliwia przeglądanie, 
edycję oraz kopiowanie wybranych klipartów. 










GRY POD DOS PL.- 25 ZŁ. 
Kilkadziesiąt doskonałych gier pod DOS uruchamianych 
bezpośrednio z CD-ROMa m.in. wspaniałe trójwymia- 
rowe gry akcji, przygodowe, strategiczne, logiczne, puz- 
zle, fantasy... 


SOUND EFFECTS FOR WINDOWS PL - 25 ZŁ 


Ponad 1600 różnorodnych dźwięków w formacie WAV 
m.in. krótsze i dłuższe utwory muzyczne, odgłosy zwie- 
rząt, próbki i efekty dźwiękowe posegregowane alfabe- 
tycznie. Starannie zaprojektowany system ''menu” w ję- 
zyku polskim umożliwia odtwarzanie dźwięków oraz 
podstawianie ich pod wybrane zdarzenia Windows (start 
systemu, zamykanie aplikacji, błąd itp.). 


INTERNET DLA KAŻDEGO - 25ZŁ 


Zestaw programów dla użytkowników sieci Internet m.in. 
programy do komunikacji EMAILem, obsługi zarówno 
modemowego jak i bezpośredniego połączenia z siecią, 
narzędzia do obsługi protokołu TCP/IP oraz modułu IRC, 
zbiór programów FTP, TELNET... Prawdziwy skarbiec 
oprogramowania sieciowego. 


INTERNET 
DŁA KAZDEGO 
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KOLEKCJA IKON PL - 25 ZŁ 


Ponad 5900 Ikon znajdujących zastosowanie w Windows 
3.x/Windows 95, poczynając od sportu, poprzez zwie- 
rzęta aż do edytorów tekstu. Łatwy w obsłudze system 
menu w języku polskim umożliwia przeglądanie i edycję 
ikon oraz podstawianie ich pod wybrane programy. 


BIURO - 25 ZŁ 


Kilkadziesiąt profesjonalnych programów w wersjach 
shareware, przeznaczonych do pracy w biurze i w domu, 
m.in. edytory tekstu, bazy danych, arkusze kałkułacyjne, 
programy finansowe, terminarze, notatniki... Programy 
uruchamiane są bezpośrednio z CD. 


GRAFIKA - 25 ZŁ 

Zestaw specjalnie wysełekcjonowanych profesjonalnych 
programów graficznych w wersjach shareware min. do 
tworzenia rysunków, animacji, wprowadzania zmian w 
rysunkach, konwersji plików graficznych, do instalacji 
ponad 460 fontów znajdujących na płycie , do konwer- 
towania fontów, przeglądania i drukowania. Programy 
uruchamiane są bezpośrednio z CD. 


WINDOWS 95 - GRY PL- 25ZŁ 
Kilkadziesiąt gier przygotowanych po raz pierwszy spe- 
cjalnie pod Windows 95 m.in. gry płanszowe, puzzle, 
przygodowe, trójwymiarowe, strategiczne, szachy... 
Wszystkie gry w pełni wykorzystują nowe możliwości 
Windows 95. System ''menu'" w języku polskim 


WINDOWS 95 - PROGRAMY UŻYTKOWE PL - 25 ZŁ 
Zestaw nowych wspaniałych programów użytkowych 
przygotowanych specjalnie pod Windows 95. Wszyst- 
kie programy w pełni wykorzystują zalety 32-bitowego 
systemu operacyjnego Windows 95. Wybieranie oraz 
uruchamianie programów odbywa się pod kontrolą pro- 
stego w obsłudze polskiego systemu menu. 


THE MODULE COLLECTION - 20 ZŁ 
Kolekcja ponad 4000 wspaniałych plików muzycznych i 
dźwiękowych w formacie MOD posegregowanych alfa- 
betycznie. 


RÓŻOWA SERIA 1,2 - 25 ZŁ 
Kilkaset znakomitej jakości zdjęć pięknych modelek w 
strojach Ewy. Opcje programu przewidują wybór zdjęć 
High lub True Kolor. 
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3DAnimania 
Animation Tour 
Classic Cartoons 
World of Cartoons 


ATLASY I ALBUMY 


AAA Trip Planer 

Animals San Diego Zoo 
Audubons Birds 
Audubons Mammals 
Collection of Cars 
National Parks of America 
Oceans Below 

Tropical Rainforest 

World Atlas 5.0 











DTP 


2700 True Type Fonts 
Business Backgrounds 

Card Shop Plus for Windows 
Collection of Fonts 8 Icons 
Icons %£ Fonts 

Kolekcja Ikon 

Publisher s Paradise Proff. 
Super Fonts 

Super Photo Bank 

Textures £ Backgrounds 
Typoshare 

WEB Publisher HTML Clipart 
World of DTP 


DZIECI 


Alładin and Wonderfulł Lamp 
Easy Phonics 

Math Studio 

Microcosm 

Whales 

Wonderfull World of Dinasours 
Bed Time Stories 

1 Children Games for Windows 

| Education Overload 

sł Forever Growing Garden 

Kids Coloring Wonderland 
Kids Farm 

Kids Games 

Kids Rhymes 

Maxis Play House 

Mini Story Time (7 Languages) 
My Animated Word Book 
Nationał Geographic - Mammals 
Preschool Edutainment 
Rainbow Children Park 
TOP100 Kids 

Win 95 - kids 

Adventures of Nikko 
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33 
43 
43 
59 
39 
29 
43 
39 


35 





130 MIDI Tools 

16-BIT Sound Masterpiece 
2300 MIDI Files Collection 
Studio Dźwięków MIDI PL 
Golden Sound 1-3 
Greatest Sound 1,2 
Kolekcja Dćwifk'w - PL 
Massive MIDI 2800 Files 
Massive MOD Colletions 
Multimedia Music Box 
Music From Heaven 







19 
19 
19 
25 
19 
19 
23) 
29 
29 
19 
19 


Music Toolbox 

Pavarotti in Concert 
Sound Library 1,2 

The Module Collection 1-3 
Win 95 - sound 


ENCYKLOPEDIE 





Art History Encyclopedia 
Compton's Encyclopedia *95 
Encyklopedia kosmosu PL 
Grolier Encyclopedia 96 
Speaker's Reference 





Graphic Pro Shop 
Image Library I, 2 
Image Proff (32 bit A4) 
Photo CD Demo 1 
Photo Gallery 

Proft Photos 1-10 

Wiłd Worłd Photo Alaska 
Win 95 - graphic 

World of Animals 
World of Gif 

World of Graphics 
World of Morph 

World of Photo 





Gry planszowe i karty PL 
Adventure Action 
Adventures in Heaven 
Archieves - Lucas Arts 
Casino Collection 
Dawn Patrol 

Capitalism 

DIG 

Reunion 

Mc Kenzie % Co 

7th Guest 

Mortal Kombat 3 

Red Ghost 

Chessmaster 4000 turbo 
Crusader No Remorse 
Anvil of Dawn 

Day of Tentacle 
Football Limited 
Wetlands 

F117A 

FX Fighter 

Great Naval Battles 
Magic Carpet 2 

Kings Quest VII 

Top Gun 

Qutpost 
Phantasmagoria 

Soccer Stars'96 
Quantum Gate 


JĘZYKI 





American Talking Dictionary 
Dictinaries £ Languages 

I can Spell 

My Talking Dictionary 
Playing w/German 

Playing w/Japanese 

World of Languages 
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Clipart Library 
Creative Clipart - PL 
Greatest Clipart 
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Premier Art vol.l 






































Premier Art vol.2 39 
Super Cliparts 37 
19 Win 95 - clipart 6 tonts 39 
49 World of Clipart 39 
25 World of Colour Clipart 39 
20 
39 






















Astronomer 59 
Body Works 4.0 59 
25 Collection of Educationzg 25 
59 Discovering Animals 29 
120 Electronic Bookshelf 29 
Eyewitness-Bird (film) 49 
19 Eyewitness-Cat (film) 49 
39 Eyewitness-Dinosaur (film) 49 


















Eyewitness-Dog (film) 49 

Eyewitness-Fish (film) 49 

Eyewitness-Horse (film) 49 
AE Family Doctor I 49 
19 Great Literature Plus 79 
29 History of the World 79 
25 History through Art 149 
39 Mayo Clinic 59 
19 Medical Dictionary 49 
29 Science Adventure II 79 
39 Space Shuttle 49 
39 Travel to Space 19 


tej F.Chopin PL 


39 World Literary Heritage 39 
„Cwi 
39 





CENY Z VAT 





Supermedia PL 18 
Supermedia 2 PL 18 
US Bombers 39 






























25 3Ft 6Pak Children 119 
39 SFt 10 Pak Collector Edition 149 
29 5Ft 10 Pak Special Edition 149 
149 SFt 10 Pak vol. I 129 
35 SFt 10 Pak vol. II 129 
89 Assembly Resource 35 
122 Business Library 19 b 
1i59 _ C/C++ Programming I 39 BB 
75 C/C++ Programming 2 39 | 
125 CAD Tools 29 
69 Collection of Horror $ Fantasy 25 
179 Collection of OS2 25 
110 Complete LINUX 29 
45 Cook Book Heaven II 39 
135 HAM Toolkit 29 
147 Plan It - Adreline 29 
69 Plan It - Earth 29 
159 Plan It - Paradise 29 
49 Relaxation with Music 6 Nature 25 
49 Sophisticated Santa Fe 29 
129 World of Cars 39 
49 SHAREWARE | 
« 14000 Programs 19 > 
147 CICA Windows Collection 29 
69 Compu-Fix 19 
165 Internet Explorer 20 
110 Network Master 19 
49 OS/2 Warp 19 
| World of DOS 39 
World of Windows 39 
0 World of Windows 95 39 
49 EROTYKA 
43 pink Sheets (AVI) 25 
39 Pleasure [słand (AVI) 25 
69 adultSkarc 1-15 (GIF) 20 
69 Erotic l-12 (Kodak Photo) 20 
39 Erotic Games % Animations 35 
Uncensored Sex 1,2,3 25 
Mind Blower 1,2 (GIF) ( 20 
> My First Night (AVI) 29 


Sakura (GIF) 20 
19 Sex % Games 9-13 -GIF £ films _ 20 





Poszukujemy dystrybutorów, hurtownie, 
sklepy, księgarnie. Wysokie rabaty!!! 


SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon”, I piętro 


HURT i DETAL także sprzedaż wysyłkowa KATALOG WYSYŁAMY BEZPŁATNIE 





MOWY M EE 


KOLEKCJA DŹWIĘKÓW 

Ponad 3000 plików MIDI 
podzielonych tematycznie.... oraz 
800 MOD, 100 WAV i 50 VOC wraz z 
programami do odtwarzania i 
przerobki dźwięków. Łącznie ponad 
150 godzin muzyki !!! 


"Programy na aiek ORA rs 
w wersjach shareware, freeware, 





nain i playable demo. 





PRKMAMY 


630 MA M 
3 ŚRibjeeprsgramę Skarysiaco: 
frowwurs  Poźdia Powmała u tałoga 


KOLEKCJA DŹWIĘKÓW 2 

Ponad 2000 dźwięków MIDI 
(840) podzielonych tema- 
tycznie, MOD (1350) i WAV 
(50). Połskie utwory i polski 
program do odtwarzania 
plików MID, MOD, WAV, AVI i 
CD-AUDIO. 








































PROGRAMY I GRY DLA DZIECI 


























Średnio z CD. 









PROGRAMY NARZĘDZIOWE 


I DIAGNOSTYCZNE 

Zestaw najlepszych, wyselekcjonowanych 
programów narzędziowych i testujących CD- 
ROMy, twarde dyski, pamięci; karty; proce— 
Sory... oraz sterowniki do urządzeń znanych 
firm (SONY, PHILIPS, MITSUMI, IOMEGA...) 















































GRY I ZABAWY DLA NAJMŁODSZYCH 

Gry dla dzieci w wieku 3-12 lat, w których 
nie ma przemocy i brutalności m.in. gry 
przygodowe, labiryntowe, zręcznościo- 
we, puzzle, tetris, szachy, kolorowanki, 
wyścigi samochodowe oraz wspaniałe 
trójwymiarowe gry wirtualne z doskona- 
łą grafiką i efektami dźwiękowymi. Opisy 
programów i system menu po polsku. 















































SYMULATORY 

Gry symulujące jazdę 
samochodem, wyści- 
gi na torze, sterowa- 
nie samolotami bojo- 
wymi, statkami ko- 
smicznymi i inne z do- 
skonałą grafiką i 
dźwiękiem. Opisy gier - 
i system menu po 
polsku. 





Nauka alfabetu, języka angielskiego, hiszpańskiego, geogra- 
fii, muzyki, matematyki... oraz mówiące książeczki, śmieszne 
historyjki, kolorowanki, znane postacie z bajek, dinozaury 
na wesoło, zabawy słowne i wiele wspaniałych gier Wszyst- 
kie programy z opisami po polsku uruchamiane są bezpo- 














[_k 
? Cat em; 





GRY SPORTOWE 

Wybrane gry ściśle związane z te- 
matyką sportową. Każdy interesu- 
jący się sportem znajdzie tu coś dla 
siebie, począwszy od piłki nożnej, 
poprzez koszykówkę, golf, hokej, 
krykiet, wyścigi samochodowe aż 
do walk karate. Opisy gier i system 
menu po polsku. 





PROGRAMY EDUKACYJNE 

Ponad 100 aktualnych programów edu- 
kacyjnych, polskich. i zagranicznych m.in. 
programy do nauki matematyki, historii, 
"1. języków obcych, chemii, fizyki, literatury, 

| geografii, przyrody... zarówno dla dzieci 
jak i dorosłych. System menu i opisy gier 
po polsku. ł 


JĘZYKI OBCE 


menu i opisy gier po polsku. 


rtm a ŻE. myk: 


TETRIS 

Gry tetris, czyli układanki ze spadającymi i 
przesuwalnymi elementami. Ta płyta jest 
podsumowaniem wybranych gier dwu- i 
trójwymiarowych z wieloma efektami i roz- 
maitymi kształtami. Opisy gier i system 
menu po polsku. 


GRY WIRTUALNE 3D 





1. Multimedialny katalog płyt CD-ROM (opisy kilku tysięcy płyt) 


2. Top Gry 7 4. Studio Dźwięków MIDI 
3. Programy użytkowe 1, 2 5. Studio Dźwięków MOD 





ALBION MPC - producent i bezpośredni importer płyt CD-ROM, przedstawiciel PDO Philips w zakresie tłoczenia płyt CD-ROM. 
Pl. Wolności 7, 50-071 Wrocław, tel. (071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238, SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon”, I piętro 


6. Studio Dźwięków WAV 8. Gry planszowe i karty 
7. Zdjęcia i filmy z Polski 








DŹWIĘK - PROGRAMY 
UŻYTKOWE 

Programy konwertujące i prze- 
twarzające różne formaty 
dźwiękowe, odtwarzacze 
dźwięku, programy do nauki 
gry na różnych instrumentach, 
edytory dźwięku, programy do 
tworzenia prezentacji multime- 
dialnych z wykorzystaniem 
dźwięku, testowanie płyt CD- 
AUDIO. 

















Zestaw wybranych gier wirtualnych i trójwymiarowych 
(650 MB!) z doskonałą grafiką i efektami dźwiękowymi. 
Opisy gier i system menu po polsku. 


9. Windows 95 - Programy Użytkowe 2 


Najnowsze programy polskie i zagraniczne do nauki języka 
angielskiego, niemieckiego, hiszpańskiego, francuskiego i 
japońskiego (nauka wymowy, pisowni, słownictwa, idiomów 
oraz testy, ćwiczenia, zagadki i zabawy słowne...). System 


PROGRAMY: 
MULTIMEDIALNE 
Programy multimedialne, gra- 
ficzne, odtwarzacze plików 


-ROFphing>obróbka-pli-— 0. 





ków graficznych, fraktale, two- 
rzenie prezentacji multimedial- 
nych i animacji, projektowanie 


_ wizytówek, programy konwer- 


tujące, tworzenie stereogra- 
MÓW. 


FLIPERY 
Gry symulujące flipery zna- 
ne z salonów gier kompu- 
terowych. Dzięki doskona- 
łej grafice i efektom dźwię- 
kowym gry-flipery nie 
ustępują jakością ich me- 
chanicznym odpowiedni- 
kom. Opisy gier i systern 
menu po polsku. 
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Wydawca 
Producent 
Dystrybucja 
Format 
OC] 
Minimalne Wymagania 
KOLO NON ZWIE 


——-—-—-—-—--]16MB RAM, SVGA, 4x CD-ROM 
Wszystkie typowe 








Karta Dźwiękowa 





Ci, którzy grali w The Set- 
tlers wiedzą, że była to 
jedna z najlepszych gier 
strategicznych na PC. A jak 
wygląda jej sequel? 


yobraż sobie, jeżeli potrafisz, 
koniec wszechświata. Try- 
liony gwiazd żyjących i umie- 
rających według praw, o któ- 
rych istnieniu nie miały 
pojęcia. Życie przemijające w 
ciągu 10 sekund, tempera- 
tury i ciśnienia tak niewyob- 
rażalne, że powinienem to zdanie zakończyć już teraz. 

The Settlers II nie wypadają jakoś ekscytująco w 
jakichkolwiek porównaniach z innymi tytułami, ale 
jeszcze pół godziny temu były jedynym powodem, dla 
którego chciało mi się żyć. 

Gra ta, to jakby Sim City 2000 z jakimś celem, Con- 
quest Of The New World z pominięciem irytujących 
błędów, Command £ Conquer z delikatnymi elemen- 
tami strategii i Warcraft II z mniejszą ilością rzucają- 
cych się w oczy końcowych osiągnięć. W sumie, cał- 
kiem niezła kombinacja. 

Jeżeli jakoś nieopatrznie nie zetknąłeś się z pier- 
wszą częścią The Settlers, wyjaśnię, że Twoim celem 
jest rozwinąć się z małej i skromnej cywilizacji oraz 
pokonać pozostałe trzy rasy, graniczące z Tobą na 
mapie. Ekspansja właściwie kończy się, gdy wybudu- 
jesz budynki militarne — baraki, wieżę strażniczą i 
twierdzę, które to spowodują przesunięcie Twojej linii 
wpływów na nieznane terytoria. Chodzi o to, że mając 
budynki niebawem także będziesz posiadał armię, co 
jednoznaczne jest z możliwością ekspansji, a jak nią 
pokierujesz, to zależy tylko od Ciebie. Gdy Twój 





(Od lewej do prawej). Rozpocznij roz- 
grywkę i ustaw sobie siedmiu przeciw- 
ników, po czym doglądaj jak Twoje 
imperium się rozrasta. Lokalizuj miej- 
sca pod zabudowę, następnie znajdź 
kopalnię i postaw farmy. Gdy wybudu- 
jesz baraki, wystarczy już tylko zdobyć 
bramę i zwyciężyć. Prawda, że prosłe? 


„Grałem więc w The Settlers, do- 
póki nie padłem. Chcąc nacieszyć 
się powrotem najlepszej gry na 
PC, musiałem spędzić przed moni- 

torem prawie całą noc.” 





obszar graniczny się powiększa, możliwe jest kreowa- 
nie większej liczby postaci i budynków, które są po 
prostu niezbędne do należytego funkcjonowania Two- 
jej osady. Wszystko to brzmi pewnie bardzo znajomo 
dla Tych, którzy mieli styczność z The Settlers. Jeżeli 
ktoś nie poznał jeszcze tej gry, to niech wie, że pro- 
dukt ten jest pozycją, w której firma Blue Byte balan- 
suje między gospodarką a wojną, co w sumie daje bar- 
dzo interesujący efekt. 

Grę cechuje dwuznaczność polegająca na tym, że 
konstruowanie budynków jest ściśle powiązane z 
wytwarzanymi w nich produktami, a to z kolei wiąże 
się z ich transportem. Ponadto towar nadal znajduje 
się w obiegu 1 korzystają z niego wszyscy — osadnikom 





BAM CZCI EUT 
WZ SC. 


[| ada i 


„ Flns tane 
s axhnustwei 


Poczta będzie Cię zawiadamiała o wszelkich waż- 
nych dokonaniach. 





przydaje się do wytwarzania kolejnych produktów, a 
rycerze konsumują je 1 są zadowoleni, co oznacza, że 
pozostaną na służbie. Cała gra została oparta na 
hexach, a budynki, które na nich stawiamy, znajdują 
się idealnie na środku takiego hexa. Drogi budowane 
są według tych samych zasad: wychodzą z głównego 
zamku i prowadzą do kazdej budowli, z tym że jeden 
osadnik obsługuje dany odcinek ścieżki, między 





Ekran The Settlers jest zawsze załadowany infor- 
macjami, jednak jest to przedstawione w tak uży- 
teczny i miły sposób, że czytanie tych informacji 

nigdy nie jest nudne. 


dwiema flagami. Znalezienie odpowiedniej równowagi 
między liczbą osadników a długością dróg jest jedną z 
najważniejszych reguł tej gry. Często bowiem możemy 
się spotkać z sytuacją, kiedy nasze drogi będą zablo- 
kowane. Powód jest prosty: towary przenoszone drogą 
mają pewien priorytet, to znaczy, że osadnicy będą 
nosili to, co im wcześniej każesz nosić. Jednak czasem 
wszystko się może pokręcić, dlatego radzę budować 
dużo ścieżek, a wtedy powinniście uniknąć kłopotów. 

Bardzo ważną rolę w tej grze odgrywają bogactwa 
naturalne i produkty otrzymane w wyniku przetwór- 
stwa tych bogactw lub przy ich bezpośrednim udziale. 
Po pierwsze, potrzebujesz kamienia, drzewa i sporej 
ilości pożywienia do odpowiedniego prosperowania 
osady, ale jeśli juz to osiągniesz, to powinieneś pomyś- 
leć o zamienianiu tych towarów w inne, także bardzo 
użyteczne rzeczy. 

The Settlers II oferują wszystkie budynki, jakie 
były dostępne w części pierwszej, plus kilka dodatko- 
wych, takich jak: obory dla osiołków, budynki zwia- 
dowców czy fabryki katapult. Całkowitą podstawą 
struktury gry jest to, że cokolwiek byś nie zrobił, to 
rzeczywiście ma sens. Tak jest z możliwością przetrwa- 

„nia na terenach bez dużej liczby budynków, które są 
czymś normalnym w Twoich dążeniach militarnych — 
to przecież podstawa rozwoju i budowania armii. Ale 
od Ciebie zależy, kiedy będziesz inwestował, w jakim 
czasie oraz przy jakich nakładach finansowych — to 
jest droga do kolejnych ekspansji. 


W większości scenerii przeważa trawka, lecz czasem 
możemy natknąć się na pustynie i tereny wulkaniczne. 


Każda z ras ma swoją unikalną architekturę i styl. 


Twym Lebensraumem we wcześniejszych fazach roz: 


 grywki obfituje w wiele kontrastów. Dostępne są 4 


typy budynków, każdy z nich wymaga odpowiedniego 
rodzaju terenu. Np. małe baraki i chatki rybaków 


ZO spokojnie umieścić na wzniesieniach. Jednak 
. większość członków Twej społeczności to prawdziwi 


pracusie, tacy jak młynarze czy rzeźnicy. Ci potrze: 
bują znacznie więcej miejsca, trzeba więc wybudo- 
wać im wygodne wille. Niezwykle cenne są obszary 
pod budowę farm i gospodarstw. Kopalnie można 
umieścić na terenach wyżynnych, trzeba jednak 
liczyć się z trudnościami spowodowanymi różnicą 
wysokości. 
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Wracając do złóż: węgiel i złoto. Dostarczanie ich 
do fabryk i mennic powoduje otrzymanie kolej- 
nych dóbr: m.in. monet, które są następnie 
transportowane do strażnic na obrzeża Twojego 
królestwa, by tam utrzymywać i trenować żołnie- 
rzy na wyższy poziom sztuki wojennej. Jeśli nie 
posiadasz złota, to alternatywą jest rekrutacja 


Settlers Il to najbardziej przeładowana ikonami 
gra, jaka kiedykolwiek znalazła się na sklepowych 
półkach. W pierwszym momencie wygląda to mniej 

więcej tak, jakbyśmy weszli do grobowca Faraona i 
próbowali odczytać napisy na ścianach bez użycia 
latarki. Na szczęście instrukcja jest całkiem cienka, : 
całość można szybko „przekartkować”, znaczenie 
poszczególnych symboli jest również klarowne i po 

BADU GUCEODŁZLCLCWACHETZ 
dziwa zaleta, bo oto interfejs użytkownika wygląda 
lepiej, nie trzeba też męczyć się ze stosami malut- 
HUI E 


większej liczby osadników do wojska. 

W The Settlers II mamy grafikę pseudo 3D, 
która robi furorę w dzisiejszych grach strategi- 
cznych. The Settlers II w porównaniu do Con- 
quest Of The New World wygląda nieco niedba- 
le. Tutaj wszystko jest wyświetlane w SVGA w 
rozdzielczości 1024x768 przy zachowaniu fanta- 
stycznej animacji: drzewa kołyszą się na wietrze, 
sarny 1 owce wałęsają się po polach (pewnie cze- 


„Podstawowym założeniem gry 
jest to, że cokolwiek byś nie zro- 
bił, to rzeczywiście ma sens.” 


Boa 


(Po lewej) Okno obserwacyjne wygląda bardzo 
ładnie, ale nie wnosi wiele do samej rozgrywki. 


(Poniżej) Patrz jak budynek nabiera kształtów. 


kają, aż je ktoś zje na obiad). Nawet małe setler- 
siątka brykają i bawią się wesoło. 

Teraz kilka słów o scenariuszu, który, jak na 
mój gust, mógłby być nieco lepszy. Oto on: Twój 
statek rozbija się na wyspie, a Ty wraz z całym 
dobytkiem zostajesz wyrzucony na brzeg. Musisz 
zadbać o rozwój swojej osady i prawidłowe jej 
funkcjonowanie, a następnie przebyć dziesięć 
plansz, zwalczyć wrogów i dostać się do bramy, 
której przekroczenie oznacza po prostu koniec. 

Możesz wybrać sobie ponadto siedmiu wrogów 
na dużej mapie oraz masz do dyspozycji 18 gene- 
rowanych scenariuszy. Cele gry mogą zmienić się 
w dostarczyciela tylu wyzwań, ilu tylko możesz 
podołać. Mapy zmieniają się za każdym razem, 
lecz niestety będziesz potrzebował 16 MB RAM, 
aby grać na największej z nich. Dostępna opcja 
multiplayer pozwala na to, aby dwóch graczy 
walczyło ze sobą o uzyskanie kontroli nad 
lądem, na którym się właśnie znajdują. Teorety- 
cznie jest to rozwiązanie wspaniałe, ale w prak- 
tyce widać wyraźną różnicę między grami strate- 
gicznymi z elementami akcji a programami akcji 
z elementami strategii. 

W Warcraft II np. fizyczny akt walki jest czymś, 


Zajęcie wrogiej strażnicy przesuwa twoje granice i niszczy wszystkie wrogie budynki na twoim terytorium. 








Opcja dla dwóch graczy zawiera elementy akcji, ale 
będziesz musiał grać w rozdzielczości 1024x768, 
aby potyczka odbywała się w miarę szybko. 





co oglądamy z uśmiechem na ustach. Fajne jest, 
jak oddziały nacierają na siebie i widzimy jak ich 
paski życia ulegają zmianom, kolory bledną i 
oznaczają rychłą śmierć jednostki. W The Set- 
tlers IT z kolei kładziemy nacisk na stawianie 
budynków, żeby wysyłać swoich rycerzy do walki, 
lecz także marny elementy humorystyczne, z któ- 
rych najlepszy jest moment, kiedy Twoje posta- 
cie podchodzą do bram strażnicy wroga i zaczy- 
nają natarcie. Wynik tej potyczki jest oczywiście 
ważny, a oglądanie jak farmy wroga zamieniają 
się w kupki gruzu jest jeszcze lepsze. 

Trochę dziwnie mi to mówić, ale The Settlers II 
to bardziej gra ewolucyjna niż rewolucyjna, w 
porównaniu z częścią pierwszą, jednak nic nie 
traci w stosunku do swego poprzednika. Posiada 
jednak pewne niedociągnięcia. Frapujące jest to, 
ze nie możesz wybudować jakiegoś budynku, 
ponieważ czasem na ścięcie jednego małego 
drzewa Twoi mali drwale potrzebują niesamowi- 
tej ilości czasu. Stoją sobie i machają siekierka- 
mi, a nic z tego nie wynika. Oto przykład powią- 


zania mikro i makro w tej grze. Coś małego 
przez swą nieporadność wpływa na przebieg roz- 
grywki. Drwale wroga także mogą drażnić na 
różne sposoby. No bo jak tu się nie zdenerwo- 
wać, gdy jednostki wroga nie zważają gdzie jest 





„To jakby Sim City 2000 z pewnym 
celem, Conquest Of The New World z 
pominięciem irytujących błędów, 
Command © Conquer z subtelnymi 
elementami strategii i Warcraft bez 
zbytnio rzucających się w oczy, koń- 
cowych osiągnięć.” 





granica, tylko ją przekraczają i ścinają drzewa 
pod nosem naszych strażników. Mogłoby to być 
dobre, gdybyśmy mieli rycerzy, którzy trochę 
pomyślą i zaczną krążyć po wszystkich stronach 
królestwa, wypatrując tych intruzów w celu bez- 
bolesnego ich zgładzenia. 

To są najbardziej drażniące elementy gry. Pytam 





Struktura Settlers II jest chyba 
największym brakiem gry i nie 
pozwoliła zdobyć jej 90%. 


(Po lewej) Sekcje drogi są 
odrębnie obsługiwane przez 
zapracowanych pomagierów. 


GOZNJUZO = 
W Settlers Il mamy kilka całkiem nowych elemen- | U 
tów, które czynią grę ciekawszą i poważniejszą od 

pierwowzoru. Twój szkutnik może zbudować zaró SM. 3 
wno łodzie szybkie, jak i galeony, które mogą być u 
MAE EEK KONCGHUCGKZ ANNA gi 


Od farmera możesz otrzymać juczne konie, by 
zapewnić transport różnych dóbr na terenie impe- —; | 
rium. Dodatki typowo militarne, to katapulty "A 
pozwalające na bombardowanie fortyfikacji wroga i | 3 
oraz wieże wartownicze. i 


FIRE LIEA> 


ANTY 


więc: czy sequele nie powinny być tworzone po 
to, by eliminować błędy poprzedników. Odpo- 
wiedź chyba jest prosta. Być może największym 
problemem The Settlers II jest to, że istnieje 
możliwość odniesienia zwycięstwa w bardzo 
podobny sposób, jak to robiliśmy w części pier- 
wszej. W porządku, jest kilka nowych budynków 
1 jednostek w ofercie i możesz też modyfikować 
dowolnie swoją taktykę, ale Blue Byte w zasadzie 
nie zmienił swej gry tak bardzo, jak zrobił to 
MicroProse z Civilization 2. 

Poza tym The Settlers II nie prezentują takiego 
zaawansowania, jak kiedyś ich poprzednik. Nie- 
mniej jednak sequel ten jest wart uznania. The 
Settlers nie stracili nic ze swej magii, ponieważ 
w dużym stopniu, to ta sama gra. Ale nawet to, 
że naprawdę niewiele poddano modyfikacji, nie 
wpływa na grywalność. Kontynuacja bodaj naj- 
lepszej gry na PC trzymała mnie przed kompute- 








rem prawie całą noc i grałbym dalej, gdybym 
tylko mógł. To tyle. A teraz może znów chcecie 
usłyszeć opowieść o końcu świata? 

JAMES FLYNN 


[Xe] GAMER oCcENA 


Gra zachowuje wszel- 
kie zalety pierwo- 
wzoru z jednoczesnym U y 
wzbogaceniem o wiele Ń dy 
ciekawych i atrakcyj- 
nych elementów. 
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» Jane's AH-64D Longbow 


Wydawca Electronic Arts 


Producent 
Dystrybucja 
| i(oy9 ryz CD-ROM 
.D LEM 146.00 
Minimalne Wymagania 

; 8MB RAM, CD-ROM, VGA 
"IS Rekomerdowane 


JE 
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Gdyby rdzenni Amerykanie | > EB ge 
posiadali Apache Longbows, A DOOM WSL £ TRo:ass Roros sPistoG 
dzisiejsze USA w ogóle niezo- PETE" 
stałyby skolonizowane. Ale oni 
mieli do dyspozycji tylko 
kiepawe tomahawki. No i 
przegrali. 


ISULSKJE 


AMELIE 


dk.00.00.0Ł.b, 


p 
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ak sobie myślę, że heli- 
koptery to wspaniała % „WUBAŃL «- 
sprawa. Samoloty to też | 
niezła radocha, zwła- Kolejny hangar wylatuje w powietrze, a wszystko dzięki zabójczej 
szcza szybkie i pomalo- sile samonaprowadzających pocisków. Ta broń po prostu nie może 
wane na czarno. Niby być niedoceniana. 
tak jak samochody — 
ale co zrobisz w korku, 
gdy przyjdzie Ci wąchać spaliny wielkiego 
Volvo? Tak, helikoptery, te są jednak naj! 
Możesz zapomnieć o myjni i niebezpie- 
cznej utracie równowagi — taka maszyna 
nie lata przecież na wysokości 30,000 
stóp! Pomyśl tylko o tych unikalnych ce- 
chach: ogromne, warczące rotory, dosko- 
nała widoczność na zewnątrz, no i ta swo- 
boda manewrowania! 

Kłopot z samolotem polega na tym, 
że taką maszyną nie można ot tak, po 
prostu obniżyć sobie pułapu i pognać 700 
mil/godzinę tuż nad ziemią. Nie chodzi tu 


4 
|. 


DENNEJ 











„No więc gdyby była to kolejna, 
typowa symulacja lotu, mógłbym 
zacząć kręcić nosem.” 





tylko o narzekających na hałas sąsiadów, 
ale niebezpieczeństwo uderzenia w coś, co 
przed chwilą wydawało się tylko maleń- 
kim punkcikiem gdzieś w oddali. Przy tej 
prędkości to normalka. Helikopter z kolei 
jest łatwiejszy do opanowania i można go 
prościej poderwać do góry. Ciekawa spra- 
wa, z pewnością się ze mną zgadzacie. 

No więc gdyby była to kolejna, typo- 
wa symulacja lotu, mógłbym zacząć kręcić i Oto twój dom na czas trwania następnej misji. Jeś- 


4 


nosem. Tu jednak mamy do czynienia z | „Ę | ICO COLA ZZL 
symulacją AH-64D Longbow, na którą | Husseina nad tarczą do g 
30 EA otrzymała licencję. Poprzedni produkt, 
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Niedomagania 


Jak mucha w smole. Człowieku, czy kie- 
dykolwiek zapuszczałeś na swej maszynie 
TIE Fighter Collector's CD? Ma grafikę 
SVGA i chodzi na 486. Jane's AH-64D 
Longbow też, ale wlecze się nawet na 
szybkim Pentium, gdy tylko coś większe- 
go pojawi się w polu widzenia. Ponieważ 
można wybrać sobie misję — lepiej trzy- 
mać się piaszczystej pustyni bez bardziej 
skomplikowanych obiektów. 





Advanced Technical Fighters był rzeczywi- 
ście imponujący technicznie, brakowało 
mu jednak podstawowego elementu z 
AWOL. Advanced Tactical Fighter to był 
samolot, a nie helikopter — a to błąd. A 
przecież nawet przeciętnemu zjadaczowi 
chleba bardziej ekscytujące wydają się 
harce dziesięć stóp nad powierzchnią 








(Prawo góra) Domki farmerów wyrastają ni- 
czym grzyby po deszczu. 

(Prawo) Co za strzał! 

(Powyżej) Gdyby tylko wszystko na świecie 
było tak zabójcze, jak intro Longbowa... 


gruntu bojowym helikopterem wojskowym, 
wyskakiwanie znad wzgórza i wpakowywa- 
nie pocisków Hellfire w kolumny czoł- 
gów... niż mozolne wspinanie się na wyso- 
kość tych 30,000 stóp w ATF, namierza- 
nie celu, odpalanie rakiety i powrót do 
domu. A Longbow? Tu jest wszystko: 
zwrotność, wspaniały wachlarz broni, nie- 
widzialność dla radaru i masa ciekawych 
widoczków. 





„Longbow posiada znakomite 
uzbrojenie i rasowy wygląd, który 
każdego miłośnika tematu mógłby 
przyprawić o szybsze bicie serca.” 





Nasza żarłoczna gra (zalecane 96MB 
wolnego obszaru na twardym dysku) roz- 
poczyna się chyba najbardziej ekscytujący- 
mi scenami walki od czasów 
MechWarrior 2. Kolumna czołgów sunie 
sobie pustynną drogą, para Apachy cho- 
wa się za wzgórzem, uaktywnia radary, 
obiera cel, natychmiast wyskakuje do gó- 
ry i częstuje czołgi pociskami. Szybka, 


zapierająca dech w piersiach akcja i na- 
sze Longbowy odlatują ku zachodowi 
słońca bez najmniejszego nawet draśnię- 
cia. Jeśli taki filmik nie przyprawia Cię o 
szybsze bicie serca, to lepiej w ogóle daj 
sobie spokój z grą. 

Ten rodzaj symulatora może być 
twardym orzechem do zgryzienia dla po- 
czątkujących graczy. Gruba instrukcja ob- 
sługi i skomplikowana klawiszologia — te- 
go nie da opanować się w dziesięć mi- 
nut. Sam tutorial-samouczek trwa z go- 
dzinę. Przedstawia on poszczególne in- 
strumenty, podstawy latania i nawigacji, 
techniki walki powietrznej i posługiwania 
się bronią. Jest trochę, powiedzmy, ob- 
raźliwy i czasem się powtarza, ale jeśli 
potrzebujesz solidnego treningu lub ma- 
łej powtórki, przydaje się. 

Mimo to jestem przekonany, że wy- 
trwają tylko najbardziej cierpliwi, każdy 
przecież chce jak najszybciej wznieść się 
w przestworza, zagłębiając się w jedną z 
12 misji historycznych, jedną losowo ge- 
nerowaną misję lub futurystyczną kampa- 
nię na Bałkanach. Na początek polecam 
tę ostatnią mozliwość; jednak po czte- 
rech-pięciu misjach zapragniesz, by coś 
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| 
Longbow został tak zaprojektowany, 
by można było przeprowadzić błys- 
kawiczny atak, w dodatku samemu 
będąc nie zauważonym. Sposób na 
taką akcję jest. bajecznie prosty: 


ATPz== — 


1. Ukryj się za jakimś wzgórzem i zrób 
uzytek z radaru. 


2. Teraz tylko wystarczy dobrze namie- 
rzyć cel, a następnie wykorzystać wybra- 
ną wcześniej broń. 


aw 
san 
na. 


3. Po wpełni udanym dniu, wracasz do 
3 2 domu w chwale zwycięzcy. 
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wreszcie zaczęło się dziać. Oto dochodzi- 
my do punktu, w którym trzeba sobie jas- 
no powiedzieć: AH-64D to maszyna czy- 
niąca życie pilota tak łatwym, że w zasa- 
dzie naprawdę nie ma się czego obawiać. 
Możesz spokojnie „sprzątnąć” wszystkich, 
nawet Cię nie zobaczą. Po 10 misjach w 
kampanii do bazy wraca się cało i zdrowo, 
totalnie bez szwanku, więc obsługa te- 
chniczna US Army nie będzie miała zbyt 
wiele roboty przy łataniu podziurawionej 
pociskami maszyny. 

To trochę tak jak w Gwiezdnych Woj- 
nach. Oddziały szturmowe wroga są niby 
świetnie wyszkolone, ale nieustraszony 
Luke nigdy nie chybia — jak w bajce. Broń 
jest na tyle doskonała, że wprost trudno 





„Obsługa techniczna Armii Ame- 
rykańskiej nie będzie miała zbyt 
wiele do roboty przy łataniu po- 
dziurawionej pociskami maszyny.” 





spudłować, a zwykły karabin maszynowy 
legitymuje się imponującym zasięgiem po- 
nad dwóch kilometrów. 

Krajobrazy wyglądają całkiem cieka- 
wie, choć nie grzeszą zbytnią złożonością 
i mnóstwem skomplikowanych detali: ja- 
kaś dróżka, trochę zieleni. Mimo tego, na- 





Pomimo, że właśnie zbliżają się 2 czołgi, decy- 
dujesz się rozwalić kilka niepozornych chatek. 


Oto jedna z pięknych scenek rodem z zapierają- 
cego dech w piersiach intro. 





wet Pentium 1553 może się przy tym nieco 
„zatkać”, zwłaszcza gdy na ekranie pojawi 
się więcej obiektów jednocześnie. Gdy 
EF2000 „chodził” na Twym sprzęcie dość 
dobrze, to „Longbow” będzie się tylko 
starał mu dorównać. Krótko mówiąc, mo- 
gą być kłopoty ze swobodnym porusza- 
niem się na wolniejszym sprzęcie, obraz 
będzie skakał „żabką”. Dostępny jest 
wprawdzie zwykły tryb VGA niskiej roz- 
dzielczości, ale to już oczywiście zupełnie 
nie to samo, gdyż ma się wrażenie, jakby 
się latało nad Legolandem. 

W sumie, gra jest absorbująca jak 
większość dobrych symulatorów, ma 
oprócz tego tę zaletę, że jest lepiej dopra- 
cowana technicznie. Nie ma jednak róży 
bez kolców: po jakimś czasie okazuje się, 
ze gdy już opanujesz sterowanie, klawisze 
itd., zdobędziesz dostępne promocje, wy- 
różnienia i medale, a apetyt na nowe 
przygody stale będzie rósł... wtedy zape- 
wne nie będziesz mógł oprzeć się wraże- 
niu, że struktura poszczególnych misji jest 
dosyć schematyczna i może być frustrują- 
ca - podobnie było z TIE Fighterem. I nic 
nie pomoże, nawet fakt, że misji do speł- 
nienia jest ponad 100. Szkoda również, że 
w gruncie rzeczy w tak wspaniałym symu- 
latorze, przy znakomitej grafice 3D brak 
lepszej, płynniejszej animacji. 

Krótko mówiąc, jeżeli lubicie posza- 
leć sobie helikopterem, bądź jeśli tylko 
czujecie taką potrzebę, zwróćcie uwagę na 
AH-64D Longbow, bo warto. Gra ta jest 
także świetną propozycją dla tych, którzy 
nie cierpią przegrywać. To dobry sposób 
na spędzenie długich wieczorów. 

STEVE OWEN 


[Xe] GAMER OGENA 


Program mógłby być 
szybszy i bardziej do- 
pracowany, zapewnia 
jednak dużą przyjem- 


ność z gry, zwłaszcza 0% 
na szybkim PC. 








Silent Hunte 





Wydawca | 
Producent 
Dystrybucja 
Format 
Cena 
Minimalne Wymagania 
8MB RAM, CD-ROM, SVGA, Win 3.1 lub 95 
Rekomendowane 486/66 lub wyżej 


Karta Dźwiękowa SB i kompatybilne 
Data Wydania IMaj 


Głęboko w odmętach Pacy- 
fiku, długi szary cylinder 
podąża za flotyllą wyłado- 
wanych tankowców... 
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ymulacje łodzi podwodnych są 
w modzie od czasu, kiedy w 
1989 Electronic Arts rozbiła bu- 
telkę o burtę 688 Attack Sub i 
pozwoliła jej wypłynąć na wody 
zachwytów krytyki. Co roku po- 
jawia się nowy symulator łodzi 
podwodnej i świeżo po premie- 
rze raczej słabej Fast Attack (PCG 30, 42%) 
przypływa symulator łodzi z czasów II Wojny 
Światowej Silent Hunter. Podejrzanie podobna 
do równie dobrej Aces Of The Deep Sierry, Si- 
lent Hunter ma wszystko, czego można oczeki- 
wać po takim symulatorze. Niedzielni gracze mo- 
gą torpedować statki przeciwnika i odpierać ata- 
ki bomb głębinowych, podczas gdy weterani stra- 
tegii mogą ekscytować się taktycznie godzinami 
wyczekując na dnie oceanu, nasłuchując szumu 
śrub okrętowych, głuchych odgłosów eksplozji i 
rytmicznych „pingów” sonaru. Każdy znajdzie tu 
coś dla siebie, a co więcej, nie trzeba być mate- 
matycznym, geniuszem by połapać się w taktyce. 
Krótko mówiąc Silent Hunter umożliwia Ci 
objęcie dowodzenia amerykańską łodzią podwo- 
dną w szeregu misji przeciw Japończykom w cza- 
sie II Wojny Światowej. Jak w każdym innym sy- 
mulatorze łodzi podwodnej, struktura gry jest 








Gało Class Sub Tar 
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Ping - 





„Wzbudzająca szacunek dba- 
łość o szczegóły i bezwzględny 
mechanizm Sztucznej Inteli- 
gencji sprawiają, że jest to za- 
jmująca i wciągająca gra.” 





dosyć przejrzysta i niezależnie od tego, czy wy- 
bierzesz pojedynczą misję (można wybierać mię- 
dzy historyczną potyczką, walką z wrogimi okrę- 
tami lub atakami na konwój) czy też pełną kam- 
panię, twoim zadaniem jest przemierzanie odmę- 
tów Pacyfiku 1 zatapianie każdego tankowca czy 
też transportowca, który nieświadomie znajdzie 
się na Twojej drodze. Jeżeli chodzi o grafikę, to 
brak tu fajerwerków, jako że większość czasu 
spędzasz wpatrując się w zegar odmierzający se- 
kundy ataku tor- 
pedowego czy 
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Jako dodatek do dosko- 
nałej zabawy w kotka i 
myszkę Silent Hunter 
zawiera również garść 
multimedialnych 
dodatków, jak na 
przykład, ta wycieczka 
po łodzi podwodnej. 









zę Ą 
zó0 AA 


s ii TG 
4 


ZDK Aa, 


4 


PRWPEREE 





o 


Nie jest to zbyt realistyczne, ale wy- 
nurzenie się w środku konwoju tan- 
kowców dostarcza co najmniej półgo- 
dzinnej emocjonującej rozrywki. 


EE R PAPROĆ 


OE 
RON 


gów EA 





Ukradkiem spoglądam przez wizje- 
rek... transportowiec na kursie 01. 
Wyrzutnie jeden, dwa, trzy - ognia! 


ping 


też studiowanie mapy. Tym niemniej to, co wi- 
dać przez peryskop, może wzbudzić uznanie. Fa- 
le, pastelowe chmury i dokładnie odwzorowane 
sylwetki okrętów, wszystko w trybie SVGA. Naj- 
wyraźniej dekoracje wnętrz nie stanowiły priory- 
tetu u projektantów tych stumetrowych puszek, 
ale stanowisko dowodzenia pełne wskaźników i 
zegarów zdaje się odpowiadać historycznej praw- 
dzie. Trudno ekscytować się symulatorem łodzi 
podwodnej dlatego, że aby odnieść sukces, trze- 
ba pozostać w ukryciu tak długo, jak to tylko 
możliwe. Większość misji nie powoduje podwy- 
zszenia poziomu adrenaliny we krwi, chociaż wy- 
nurzenie się w środku dużego konwoju i postrze- 
lanie z działa podkładowego do tankowców (o- 
czywiście przy włączeniu opcji niezniszczalnej ło- 
dzi) może dostarczyć nieco rozrywki. Wzbudzają- 
ca szacunek dbałość o szczegóły i bezwzględny 
mechanizm Sztucznej Inteligencji sprawiają, że 
Silent Hunter to zajmująca i wciągająca gra. 

Oczywiście mamy możliwość wyboru różnych 
opcji, jak: niezniszczalna łódź, nieograniczone za- 
pasy paliwa i samonaprowadzające się torpedy. 
Gra jest na tyle nieskomplikowana, że już po pię- 
ciu minutach możemy zatapiać wrogie statki. Tak 
jak w Aces Of The Deep, na płytce znajdują się 
multimedialne wywiady z emerytowanymi ka- 
pitanami oraz interaktywna wycieczka po 
łodzi podwodnej. Wszystko to składa się 
na wspaniałą grę, która sprawia, że Fast 
Attack idzie na dno, jak kamień. 

DEAN EVANS 


PCIYNU-: SZT T 


Symulacja, która 
jest tak dobra jak 
Aces Of The Deep 
Sierry. Jesteśmy 
pod wrażeniem. 
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Wydawca 


Producent 
Dystrybucja 
Format 





CD Projekt 





Cena 
Minimalne Wymagania 486/66 


Oto spóźniony ósmy gość, 
który przybył o 12 godzi- 
nie. Wygląda na nieco 
zakłopotanego. 


SE 


Rekomendowane 








spaniałe, rendero- 
wane tzw. filmy 
interaktywne mogły 
zapierać dech w 
piersiach za czasów 
pamiętnego The 
7th Guest, dziś gry 
tego typu nie są już 
takim niespotykanym rarytasem i najzwyczajniej 
w świecie nikogo nie dziwią. Tymczasem D na 
pierwszy rzut oka zapowiada się całkiem nieżle: 
duża litera D na pudełku od razu informuje nas, 
z czym mamy do czynienia, nie brakuje też tro- 
chę krwi. Dowiadujemy się również, że D to pier- 
wsza litera w angielskich słowach death 

(śmierć), damnation (potępienie), despair (roz- 
pacz) i daughter (córka) oraz, że osoby poniżej 
15 roku teoretycznie nie powinny odpalać tego 
programu. Cóż, taka ustawa. Reklama głosi, że 








Nie są to zadania w typowym 
stylu The 7th Guesta, bardziej przy- 
pominają zwykłą przygodówkę i pole- 
gają na w miarę prostych czynno- 
ściach, np. znajdź klucz w jednym 
pokoju i z jego pomocą otwórz drzwi 
w drugim. Nic nadzwyczajnego. 








gra jest w zasadzie interaktywnym filmem, w 
który bawić się możemy wespół z kumplem, 
chłopakiem czy dziewczyną. Fakt, ale tylko wte- 
dy, gdy oni zechcą. Tak na marginesie — nie 
zdziw się, jeśli wcale się nie zgodzą. 

Nie dlatego, by od D wiało grozą — program 
jest lepszy miż The 7th Guest i The 1lth Hour 
razem wzięte. Oto, jak przedstawia się scena- 
riusz: twój ojciec, Doctor Richter niespodziewa- 
nie zwariował, w wyniku czego zmarło kilku 
pacjentów szpitala, w którym szefował. Z nie 
wyjaśnionych przyczyn policja nie może nawet 
dostać się do budynku, w którym miało miejsce 
całe zajście, wysyła więc na zwiad córkę mor- 
dercy (czyli Ciebie). Dziwnym trafem nasza 
bohaterka zostaje przeniesiona do urojonego i 
wyimaginowanego świata, przypominającego ten 
z The 7th Guest. 











DALTON 


(Poniżej) Biedny człowieczek — jeszcze jeden 
nieudany żarcik. 





Od tej chwili masz dokładnie dwie godziny 
czasu rzeczywistego, aby wydostać się z obcego 
wymiaru zanim „brama” zamknie się na zawsze 
— kiedy to się stanie, będzie już za późno, by 
cokolwiek zrobić. Ale nie martw się, wystarczy 
że rozwiążesz trochę zagadek oraz łamigłówek, 
które spotkasz na swej drodze. 

Nie są to zadania w typowym stylu The 
7th Guesta, bardziej przypominają zwykłą przy- 
godówkę i polegają na w miarę prostych czyn- 
nościach, np. znajdź klucz w jednym pokoju i z 
jego pomocą otwórz drzwi w drugim. Nic nad- 
zwyczajnego. 

Naturalnie jest również i dobra strona, a 
mianowicie specyficzna atmosfera, niepowta- 
rzalna konstrukcja poszczególnych lokacji i uka- 
zanie ciekawych efektów specjalnych, np. rucho- 
mej ściany naszpikowanej kolcami w stylu 
Indiany Jonesa. Nie sposób przy tym nie oprzeć 





się wrażeniu, że całość gdzieś już kiedyś się 
widziało i przerabianie wszystkiego od początku 
właściwie nie ma większego sensu. 

STEVE OVEN 
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Nietypowa atmosfera, 
bardziej frapująca niż 
w starszych grach 
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Minimalne Wymagania 486/33 





8MB RAM, Win 3.1 lub Win 95 


Rekomendowane 


Wszystkie działające z Win 
Czerwiec/Lipiec 





Karta Dźwiękowa 





Data Wydania 


Poszukiwany Imperator. Musi 
być bezwzględny, przebiegły i 
motywowany. Doświadczenie 

w łupieniu, niszczeniu i rabo- 
waniu konieczne. Preferujemy 
niepalących. 


ise 6 Rule of Ancient Empires 
tak bardzo przypomina Civili- 
zatlon, że można zastanawiać 
się nad motywami twórców 
gry. Tak jak w Civilization sta- 
jesz na czele starożytnego ple- 
mienia obdarzonego unikal- 
nymi atrybutami i uzdolnie- 
niami. Następnie, po tym, jak twoja banda osa- 
dników znajdzie miasto, rzucasz się w wir tworze- 
nia imperium i ekspansjonizmu, budując miasta, 
pilnując finansów i wybijając do nogi bandy 
cuchnących włóczęgów. Jeżeli grałeś już w którą- 
kolwiek z gier, których nazwa kończy się na „-za- 
tion” sposób budowania królestwa jest dla Ciebie 
drugą naturą. Organizujesz armie do obrony mia- 
sta, konstruujesz nowe budynki i wysyłasz bada- 
czy w niezbadane obszary świata. Jak dotąd nie- 
żle. Będący integralną częścią gry samouczek 
pomaga cl przedzierać się przez niejasny z 
początku gąszcz menusów i wykresów. Na plus 
należy również zaliczyć wspaniałe ilustracje w try- 
bie SVGA. Ale po dziesięciu minutach grania 
stają się widoczne różnice w stosunku do pierwo- 
wzoru i cała zabawa nurkuje z wysokiego poziomu 
klonu Cywilizacji w odmęty zbędnego skompliko- 
wania. Warto jednak wspomnieć o kilku cieka- 
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Rise 6 Rule wygląda ślicznie, ale jak mawiała 
moja babka „nie tylko grafika zdobi grę”. 


CYWILIZACJE 


wych pomysłach. Aby utrzymać stały postęp cywi- 
lizacyjny, nie prowadzi się badań nad konkret- 
nymi rzeczami, jak galeony czy armaty. Zamiast 
tego w grze mamy do czynienia z pięcioma obsza- 
rami badań: General — ogólny, Sage — naukowy, 
Engineering — inżynieryjny, Medical — medyczny 
1 Martial — militarny. Za pomocą suwaków 
możemy przydzielać czas badaczy poszczególnym 





„Wszystko to jest bardzo piękne, 
ale gra w jedną osobę nie jest zbyt 
satysfakcjonująca i jedyny sposób, 

w jaki mogłaby mnie rozgrzać to 

gdybym ją po prostu spalił.” 





obszarom. Tak więc, jeżeli zechcesz stworzyć 
potężną armię, która w pył rozbije przeciwnika, 
najwięcej wysiłku włożysz w obszar militarny. Ale, 
podobnie jak w Civilization, trzeba godzić ze sobą 
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Konstruuj ogromne miasta, gromadź olbrzymie 
armie, prowadź badania nad nowymi typami uzbrojenia 
i ekscytującymi technologiami. Możesz robić wszystko 
to, co Civilization 2. Zajmuje to tylko więcej czasu. 


różne potrzeby, gdyż takie rzeczy jak Świątynie i 
kuźnie również wymagają przeprowadzenia 
badań, szczególnie jeżeli chcesz, by twoja cywili- 
zacja wzniosła się ponad poziom bandy rzezimie- 
szków, których jedyną radością w życiu jest 
wykrzykiwanie słowa „Urrraaaa!” 

Pomysł z suwakami niewątpliwie sprawdza się 
w badaniach, ale został również wykorzystany do 
kontroli populacji. Aby sprawić, by Twoje miasta 
kwitły i prosperowały, musisz przydzielić swo- 
jemu ludowi zadania — rolnictwo i myślistwo, 
budownictwo, prowadzenie badań czy gromadze- 
nie zasobów naturalnych. Być może jest to bar- 
dziej realistyczny system, ale wymaga więcej kom- 
binowania, co w połączeniu z kiepską jakością 
graficzną mapy sprawia, że w początkowych eta- 
pach trudno się połapać. Sierra na swoją obronę 
twierdzi, że „Rise 6 Rule zostało od razu zapro- 
jektowane ze wspaniałymi możliwościami grania 
w kilka osób w sieci bądź przez modem. 

„Wszystko to jest bardzo piękne, ale gra w 
jedną osobę nie jest zbyt satysfakcjonująca i 
jedyny sposób, w jaki mogłaby mnie rozgrzać, to 
gdybym ją po prostu spalił. 

Co prawda pod zbyt skomplikowanym interfej- 
sem kryje się gra, która może się podobać, ale 
przez termin premiery znalazła się w cieniu Civili- 
zation 2. Nie jest wcale zła. Po prostu nie ma w 
niej nic imponującego i brak jej oryginalności. 

DEAN EVANS 
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Minimalne Wymagania 486DX 





Karta Dźwiękowa 


Kolejne DOOM-ane roz- 
rtywki w podziemiach. 


Rekomendowane 








inęło ledwie pięć mie- 
sięcy od czasu kiedy 
Witchaven postawił się 
Hexenowi, wyzwał go na 
pojedynek i dostał 
zdrowe lanie. Przez ten 
czas Witchaven otrzepał 
się z pyłu, wylizał z ran i odrodził w nowym wciele- 
niu — zgodnie z uświęconą już tradycją dopisując II 
do nazwy — i obiecuje zemstę. 

Doprawdy? No dobra, skoro myśli, że taki moc- 
ny.... Czy Witchaven II zasługuje na szacunek ze 
strony prawdziwych twardzieli żyjących w świecie 
DOOM-a? Chyba jednak nie. Pięć miesięcy to za 
mało czasu, by dostatecznie „napakować się”, tak 
więc „dwójka” cierpi na te same dolegliwości co pier- 
wowzór, czyli nierewelacyjne grafika i dźwięk oraz 
wyraźne niedobory w temacie innowacyjności. 








Jeżeli jest coś, co taka 3D 
jatka fantasy potrzebuje, to 
nowatorskie rozwiązania. 





Spójrzmy prawdzie w oczy. Jeżeli jest coś, co 
taka 5D jatka fantasy potrzebuje, to nowatorskie 
rozwiązania, które wciągną gracza. Atrakcyjność 
większości DOOM-opodobnych gier opiera się w 
głównej mierze na szpanie przechadzania się z repe- 
towanym shotgunem 1 czystej przyjemności uśmier- 
cania paskudnych stworów za pomocą ręcznej 
wyrzutni rakiet. Jeżeli zastąpi się to ciągłym klika- 
niem myszą, by pomachać sztyletem czy włócznią, 
to cała motywacja zdaje się ulatywać. Żadnemu z 
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producentów podobnych gier nie udało się przeko- 
nać kogokolwiek do formuły walki wręcz. Witchaven 
II jest zwykłą rąbanką, która nie wnosi nic nowego. 
Jako gracz wypełniasz wszystkie typowe obo- 
wiązki, jakich można się spodziewać w typowym 
DOOM-owym miejscu pracy, takie jak bieganie i 
siekanie wszystkiego na kawałeczki, wyszukiwanie 
przełączników na ścianach i orzeźwiające kąpiele w 
roztopionej lawie. Jak przystało na średniowieczną 
scenografię, wcielasz się w postać prostego giermka, 
który komunikuje się głównie za pomocą pięści. 


(Góra) Stwór z podziemi 
(Obok) Odświeżająca ką- 
piel wnet usunie te plamy 
z twojej błyszczącej zbroi 
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(Obok) W średniowiecznym świecie Witchavena 
ten łuk i strzały to najbliższy odpowiednik porzą- 
dnego karabinu maszynowego. 





Oczywiście możesz zwiększyć swoje szanse macha- 
jąc kolczastymi maczugami, toporami i podobnymi 
im narzędziami. Wyrąbując sobie drogę przez śŚre- 
dniowieczne kazamaty, możesz również natrafić na 
eliksiry zdrowia i zwoje z magicznymi zaklęciami. 

Ale cóż z tego? Kiedyś ta gra byłaby całkiem 
przyjemną przygodą, ale wszystko to już było i to 
lepiej zrobione. Grafika nieco lepsza w porównaniu 
z Witchavenem, ale nadal wygląda dość archaicznie. 
W trybie VGA piksele porażają, a w SVGA wlecze 
się niemiłosiernie. Co więcej, nie widzę sensu w 
opieraniu gry na tego typu walce wręcz. Zero takty- 
ki. Po prostu stoisz naprzeciw stwora i rąbiecie się 
wzajemnie dopóki jeden nie padnie. Jeżeli o mnie 
chodzi, to nie czerpię przyjemności w rozważaniu 
niuansów rozczłonkowania kogoś za pomocą topora 
lub miecza. Jednakże, jeżeli kogoś to rajcuje, Wit- 
chaven II jest przeraźliwie krwawy. Wszędzie roi się 
od rozczłonkowanych zwłok ponabijanych na pale, a 
za każdym razem kiedy rozwalasz przeciwnika 
zostawiasz za sobą okropny bałagan z ostrzem 
broni zatopionym w jego ciele. Mniam. 

MARK DONALD 
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Nie ma postępu w 
porównaniu do 
Witchaven, która 
nie była tak fajna 
jak Hexen. 
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Święty Graal. Złodziej z przy- „A A M; e , IK, la +? 
szłości. Trzynastowieczny kla- pm”""" 

sztor pełen dinozaurów. 
Hmmm, to może jedynie 
oznaczać (jeżeli jeszcze nie 
zorientowałeś się po tytule), 
że Azrael's Tear jest przygo- 
dówką typu role-playing. 














dzie indziej można znaleźć budowniczowie, nie? Wszędzie włazili budując 
taką kombinację? W plat- świątynie tylko po to, by miłośnicy przygodó- 
formówce? Super wyści- wek mieli co przeszukiwać po kilku stule- 
gach? Symulatorze samolo- ciach. Świątynią opiekuje się banda widm 
tu? Nie. W najnowszym nazywanych Templar Knights, chociaż pier- 
klonie DOOM-a? Być może. wsze stwory, jakie napotkasz, to zmutowane 
Przynajmniej w Azrael's dinozaury. Takie malutkie. Naprawdę lubię 
Tear patrzymy na wszystko przygodówki. Lubię identyfikować się z boha- 
z perspektywy bohatera. Wcielasz się w postać terem, angażować się emocjonalnie w jego roz- 
złodziejaszka, który został wysłany w prze- wój, ale naprawdę z trudem przychodzi mi 
szłość, by odnaleźć Świętego Graala. Cała polubienie Azrael's Tear. Efekty są wspaniałe. ! > 
akcja rozgrywa się może nie w samym klaszto- Miło jest usłyszeć, jak napotkana postać W tej komnacie, po popatrzeniu w górę i w dół 
rze, ale w ogromnej podziemnej świątyni naprawdę rozmawia z Tobą i nie masz wraże- oraz odkryciu systemu przeciwwag, znajdziesz 
noszącej nazwę Aeternis. Znowu ci starożytni nia, że głosu użyczył jej jakiś marny radiowy miejsce, by zawiesić kawałek gobelinu, który kilo- 
aktorzyna, który przez przypadek jest kum- metrami targałeś ze sobą. 
„Lubię przygodówki. Lubię identyfi- plem producenta, programisty czy kogoś tam. | | k | | 
kować się z bohaterem, angażować Grafika, chociaż równie pełna nastroju, nie szając rozdzielczość, ale wtedy grafika traci na 
wygląda już tak dobrze. Na początek, jeżeli jakości do tego stopnia, że trudno jest zorien- 
AE „ale pn rawdę RT u: Przy y nie dysponujesz szybkim Pentium możesz tować się, na co w danym momencie patrzysz. 
chodzi mi polubienie Azrael's Tear. mieć kłopoty z poruszaniem się w wysokich Często okazuje się, że należy spojrzeć na jakiś 
rozdzielczościach. Można tego uniknąć zmniej- napis czy znak, ale nie masz gwarancji, że 


Kłopoty z widzeniem 


! Grafika wykorzystywana w grach, gdzie gracz potrafi znaleźć rozsądny kompromis, który 
patrzymy oczami bohatera musi być szybka. zadziała na jego maszynie. Idea ta jednak zała- 

' Zapoczątkował to DOOM. Musi jednak także muje się w grach, takich jak Azrael's Tear, gdzie 
umieć przedstawiać dużą liczbę szczegółów w dużo zależy od umiejętności odnajdywania nie- 
wysokich rozdzielczościach. To powoduje trud- wielkich obiektów. Proszę spojrzeć na trzy 

- ność: jak sprawić, by wszystko ruszało się screeny z tego samego miejsca. Pierwszy jest w 

: szybko i płynnie przy jednoczesnym zachowaniu wysokiej rozdzielczości i wygląda znakomicie. 
szczegółów? Jednym ze sposobów jest pozwole- Poruszanie się w tym trybie nie jest jednak ani 
nie graczowi na regulowanie rozdzielczości. szybkie, ani płynne. Drugi jest mniej przyjemny 

| Jeżeli ktoś zechce dużo szczegółów i wysoką dla oka, ale szybkość i płynność ruchów wzrasta. 
rozdzielczość, ale powolne ruchy — proszę bar- W trzecim szybkość jest dobra, ale w tym trybie 
dzo. Jeżeli chce się poprawić szybkość porusza- grać się nie da, gdyż przeważnie nie będziesz 


| e sę f , Pomieszczenie, gdzie obrabia się granitowe bloki. 
nia się, trzeba poświęcić jakość obrazu. Często miał pojęcia, gdzie jesteś i na co się patrzysz. 


Widać wszystkie szczegóły. 
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W niskiej rozdzielczości ta komnata wygląda jakby potrzebowała fest 
porządków. Nie ma szans na znalezienie tutaj czegokolwiek. 





Kolejne przełączniki. Jednak to nie zagadka. Po prostu przełączniki. 








nawet go dostrzeżesz, tak niewyraźny staje się 
obraz. Można, co prawda, jeździć kursorem po 
ekranie i patrzeć czy nie zmienia on kształtu, 
kiedy natrafiasz na coś interesującego, ale to 
lamerski sposób grania. Azrael's Tear przezna- 
czona jest dla ludzi, którzy lubią myśleć pod- 
czas grania — skomplikowane, ale logiczne 
zagadki, taktyka w bitwach i tym podobne. 
Ale jeżeli chodzi o mnie, to ta gra mnie nie 
usatystakcjonowała. Czegoś jej brakuje. 
Zagadki są takie... staromodne. Szybko orien- 


Rozdzielczość mniejsza, ale wszystko można 
dostrzec bez większych problemów. 


zapłaka 





Rozwiązanie zagadki tablicy rozdzielczej spowodowało opadnięcie tego 
słoneczka. Nadal jednak nie mam pojęcia, jak to wszystko uruchomić. 





tujesz się, że bez względu na to co zrobisz, nie 
dojdziesz do rozwiązania drogą, którą sobie 
obmyśliłeś. Weźmy na przykład zagadkę z klu- 
czem na początku gry. Napotykasz szereg 
zamkniętych drzwi i z radością odnajdujesz 
popękany blok granitu z kluczem w środku. 
Blok znajduje się w pomieszczeniu, którego 
przeznaczeniem jest kruszenie granitowych 
bloków. Jest tu jakiś dźwig, wózek do przewo- 
zenia bloków, maszyna do rozkruszania i piła. 
Odkrywasz jeszcze chwytak. Najpierw trzeba 


W najmniejszej rozdzielczości wszystko jest zama- 
zane, ale za to rusza się żwawo. 











Przełączając się w tryb walki, możesz strzelać. Na przykład do 
dinozaurów pilnujących przełączników. 





Tutaj trzeba przesunąć to lustro, by odsłonić tabliczkę na przeciwległej ścianie. 





dostać się do komnaty. Następnie zajmujesz 
się blokiem. Strzelba na słonie, którą znalaz- 
łeś wcześniej nie daje mu rady. Dłubanie w 
nim chwytakiem nie pozwala ci powiększyć 
pęknięć. Po chwili znajdujesz sposób na pod- 
niesienie bloku za pomocą dźwigu. Ale kiedy 
go już podniesiesz, nie możesz go zrzucić z 
wysokości, by wydostać klucz. Wpadasz na 
pomysł rozkruszenia bloku. Po jakimś czasie 
uda ci się nawet umieścić blok w kruszarce. 
Następnie odnajdujesz panel sterowniczy kru- 
szarki, ale aby zadziałała potrzebna jest gorąca 
woda doprowadzana rurami z innego miejsca. 
Po chwili dochodzisz do tego, jak przepompo- 
wać wodę. Naciskasz guzik i bingo! Masz roz- 
kruszony blok i klucz. 

Cały wysiłek na nic. Podejrzewam, cho- 
ciaż nie sprawdziłem tego, że aby wydostać 
klucz, należy blok przepiłować. Ale doprowa- 
dzenie wody do piły nie jest już tak proste, 
jak to było przy kruszarce i po trzech godzi- 
nach denerwującego chodzenia z miejsca w 
miejsce nadal jesteś w punkcie wyjścia. Może 
jest to klasyczny przykład na to, jak skompli- 
kowane i zawiłe powinny być zagadki, może 
cała zabawa z kluczem jest tylko stratą czasu, 
może przeoczyłem coś zupełnie oczywistego 
(tak, spędziłem nieco czasu usiłując wykombi- 
nować, co zrobić z wózkiem). A może jest to 
po prostu trudna zagadka. 





ANDY SMITH 
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Podręcznik taktyczny 


Jak ukończyć THE Covert Operations? Na 
szczęście Robert Wong, autor internetowego 
nieoficjalnego FAQ (Frequent Asked Que- 
stions — Często Zadawane Pytania) i, praw- 
dopodobnie, najlepszy na świecie ekspert do 
spraw C£C, dostarczy nam odpowiedzi. 


W porównaniu z oryginalnymi misjami „Command 6 Conquer”, Covert 
Operations są koszmarnie trudne. Po skończeniu wielu dostępnych w 
Internecie dodatkowych poziomów, nie spodziewałem się, że nowe 
levele z Westwood Studios zajmą mi więcej niż kilka dni. W tydzień poż- 
niej, ze słowami „Mission Failed” wypalonymi na oczach, przekonałem 
się, że byłem w błędzie. 

Ludzie! Te misje są naprawdę trudne! Aby dać nam szansę na zwycię- 
stwo, wielu tajnych agentów wywiadu wojskowego poświęciło życie, by 
dostarczyć tych informacji. Użyjcie ich dobrze: niech ich śmierć nie pój- 
dzie na marne! 


Misje GDI 
Blackout 


Zabierz kontener z pieniędzmi sprzed kościoła. Idź na południe, aż 
dojdziesz do fortecy ochranianej przez czołg ogniowy. Zniszcz czołg za 
pomocą uderzenia z powietrza, po czym dokonaj sabotażu wszystkich 
stacji zasilania. Przesuń oddział komandosów na zachód i dalej poza 
grzbiet. Zniszcz wieżyczki po obu stronach doliny, ale pozostaw w spo- 
koju obeliski. Kiedy przybędzie Twój MCV, ustaw go na północ od 
zachodniego pola tiberium. Aby zabezpieczyć się przed wypadami wro- 
gich oddziałów inżynieryjnych NOD-u, zablokuj wejście. Wyślij grupę 
uderzenia powietrznego na ślepo w środek północno-wschodniego rogu 
mapy, aby zdjąć fabrykę; jeśli spudłujesz — powtórz (i tak do skutku). 


Hell's Fury 

Przeprowadź wszystkie jednostki na wschód. Zniszcz wieżyczki i Rękę 
NOD-u (Hand Of NOD) — HON. Wybuduj fabrykę, stację zasilania, 
koszary i rafinerię. Wybuduj także wieżę strażniczą w pobliżu wejścia. 
Wyprodukuj oddział inżynieryjny, aby przejąć pozostałe budynki. NOD 
buduje własną bazę na północ od Twojej pozycji — jeśli stracisz choć 


[CJ in sis(1J 
Take out SAMs and power 





(Powyżej) Ustaw swoje czołgi w artystycznie interesujące wzorki, aby dostarczyć 
istotnych przeżyć oglądającym akcję w „Command £ Conquer”. 


(Po prawej) Nie obawiaj się wielkich wybuchów, jak ten powyżej. Inaczej niż w życiu 
rzeczywistym — w „Command $ Conquer” jesteś chroniony grubym szkłem monitora. 





Operations 





Pamiętaj żołnierzu, uderzenie z powietrza jest Twoim przyjacielem. Chyba że, nie- 
stety, zostało wypuszczone przez Twojego nieprzyjaciela, przez co jest zbyt boles- 
ne, aby było Twoim przyjacielem. 


trochę czasu, skutki będą opłakane. Wybuduj lądowisko helikopterów, a 
przybędzie helikopter transportowy. Załaduj bazookamenów do helikop- 
tera i poślij ich w kierunku żółtej flary, zanim NOD będzie miał szansę na 
wybudowanie SAM-ów. Poślij bazookamenów na wschód, aby zniszczyć 
wieżyczki. W tym samym czasie przetransportuj inżynierów do strefy 
zrzutu i przejmij jedną ze stacji mocy. Wybuduj w pobliżu koszary i 
zniszcz pozostałe budynki. 
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f 
' Podręcznik stosowania broni ŚR 
, Broń o Najlepsza przeciw: - Najgorsza pr 
) Sniper rifle (commando) A Piechota | || Wszy | ko 
| Minigun (minigunners, APC, bazookas, bike) Piechota, lekkie sojazdy 
Bazooka rocket (Orca, bazookas, bike) Wszystkie passy 
High velocity „rip” gun (guard tower, Apache) Piechota Po aa 
Flame-thrower (flame tank, enm tower] Piechota, lekkie pojnzdy aa. 
Grenade (grenadier) Piechota, lekkie Pojazdy A a 
| Cannons (turret, light, medium, miamenóśh tank) | Wszystkie pojazdy ae A 
Missles (rocket launcher, mammoth tank, AGT) Piechota aaa. - Ciężkie c GWI. » 
j Ballistic charge (artillery) Piechota, lekkie sajaódy a _ Ciężkie SEL | 
Surface to Surface Missile (SSM ixunokEti Piechota, lekkie pojazdy o AGI e 
Nuclear Warhead (temple of NOD) | >. serji lekkie u SP 





Użyj fortyfikacji (sandbag), aby zabezpieczyć się przed odbudową NOD. 
Bez mocy obeliski pozostaną ciche; pamiętaj: nie wolno niszczyć obelis- 
ków, aż do samego końca! 


lg AA 207408 Infiltrated! 

ZWOCAA 3 UGA AT Sprzedaj natychmiast koszary! Rozstrzelaj inżynierów za pomocą mini- 
gunmanów (którzy przybędą po sprzedaży) i wybuduj szybko betonowy 
mur pomiędzy Twoją wieżą strażniczą, a czołgiem strzelającym do 
Twoich jednostek. Wybuduj nowe koszary i wyprodukuj inżynierów, któ- 
rzy przejmą rafinerię. Mogą pojawić się w międzyczasie wieżyczki straż- 
nicze w rogu rafinerii — zniszcz je i na ich miejsce wybuduj umocnienia. 
Wybuduj dwie wzmocnione wieże strażnicze (Advanced Guard Tower) — 
AGT w pobliżu wejścia i rozpocznij badanie mapy za pomocą 
OLC ZPA humm-vee, aby odszukać złoża tiberium. Wroga baza jest w północ- 

*.. no-wschodniej części mapy. Kiedy Twoje humm-vee odnajdą siedlisko 
NOD, pojawią się helikoptery Apache — podprowadź je pod AGT, które 
załatwią je bez większych problemów. 

Wybuduj drugą rafinerię i wyprodukuj kilka średnich czołgów, które 
powinieneś umieścić w pobliżu północnej ściany. 

Podczas bitwy napraw swoje wieże strażnicze; pierwszym celem 
powinny stać się wyrzutnie rakiet, a kolejnym — miotacze ognia. Uważaj 
na niewidzialne czołgi (stealth tanks) poruszające się po polach tibe- 
rium. 

Zniszcz kombajny (harvester) przy pomocy trzech lub czterech Orków, a 
NOD-owi szybko zabraknie pieniędzy, co pozwoli Ci na szybkie i łatwe 





Ten zrzut ani powstał na skotak: ink ea na nóRorzE > było to tań- 
sze od malowania wielkich białych strzałek w terenie. 


zwycięstwo. 
Elemental 
; _ Imperative 
kona "BNS Przesuń wszystkie 


jednostki na północ, a 
później idź na pół- 
nocny zachód. 
Zniszcz kilka bronią- 
cych się jednostek i 
uwolnij wioskę. Kiedy 
przybędą helikoptery 
transportowe — zała- 
duj na nie swoje 
oddziały i przeskocz 
ponad rzeką do płas- 
kowyżu, później wzdłuż grzbietu, za liniami wroga. Przeleć do wioski na 
wschodzie i zabierz dwie skrzynie. 





To jek z nk zaimków, i w r któr ch żołnierze ie 
są krytykowani za wybuchy płaczu. 





Ground Zero 
Skieruj się na południe i zniszcz całą piechotę i wszystkie miotacze 
ognia w tym terenie — dostaniesz średni czołg. Wróć do przejścia i idź na 
północny wschód — znajdziesz nieco granatów i piechotę. Zniszcz czołg 
ogniowy, a pojawi się humm-vee. 
Wróć do przejścia na północny wschód i skieruj się na zachód od pól 
tiberium, a władujesz się w sam środek konferencji. Zrób dziurę w ścia- 
nie i przenieś wszystkich (włącznie z naukowcami) na południe. Zabij 
wszystkich wrogów i wszelkie pojazdy, jakie tylko się pojawią. Dopro- 
wadź naukowców do flary sygnałowej. 
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Twist of Fate  ; 


Rozkaż czołgowi znajdu- | SPOSÓB NI A PRZEZYCI E. 


Mana "W jącemu się przed bazą, 


a KA LLKCKU U JULI) 


« Umocnienia są tanim środkiem do wygranej w grze. Komputer nie traktuje ogro- 
dzeń i fortyfikacji jako celów, co pozwala Ci na ufortyfikowanie wejść do baz. Umie- 
szczenie worków z piaskiem (fortyfikacji) na miejscu dawnego budynku wroga, | 
zabezpiecza przed odbudowaniem go. 


natychmiast na północ. | « Komputer zawsze wybiera sobie za cel pierwszy od góry obiekt, więc aby zabez- | 
Rozkaz bazookamenom | | 


(podobnie jak i czołgom) 


aby wjechał do środka, a | 
dwa czołgi-giganty (mam- 
moth tank) skieruj 


pieczyć się przed atakami powietrznymi, należy przewieźć oddział minigunnerów | 
| 8 A "E BL. j | daleko na północ od bazy jako przynętę dla A-10. Aby zabezpieczyć się przed inży- | | 
Wywiad donosi, że wróg zbliża się od strony uzbroić się przeciwko | nierami, wystarczy w północno-wschodniej części bazy wybudować wyrzutnię SAM. w 





piechocie i, przeciwnie « Używaj taktyki „brak przywódcy” — redukuje to uszkodzenia Twoich jednostek; | 


wzgórz — uciekaj tak szybko, jak możesz. ŚR | 
do ruchu czołgów - na np. kiedy atakujesz czołgi (wyposażone w działa) — najpierw zaatakuj je piechotą | 


południe, skieruj na płaskowyż. Poczekaj tam chwilę — powinien | (w której niestety poczynią niewielkie spustoszenia), po czym dopiero poprowadź | 

pojawić się Twój MCV. Rozkaż mu, by się zatrzymał, a czołgom poleć | pojazdy. Podobnie kiedy atakujesz pojazdy uzbrojone w miniguny — najpierw zaała- | 1 
przesunięcie się na zachodni stok płaskowyżu i zniszczenie niewi- kuj czołgami, pozwalając piechocie odpocząć. | 4 
dzialnych czołgów i Apache'y. Zabij pozostałych żołnierzy NOD-u na | ads Koncentruj ogień na pojedynczych przeciwnikach — im szybciej odeprzesz atak, 

trasie swojego przejścia. | tym mniejsze poniesiesz straty. | 

Ustaw swoją fabrykę w pobliżu żółtej flary; wybuduj rafinerię, stację | * Użycie kombinacji CTRL + kliknięcie wymusza atak na puste pole. | 

mocy, centrum komunikacyjne i ustaw kilka AGT przy polu tiberium | * Bazooki mogą zniszczyć standardowe wieże strażnicze GDI spoza zasięgu wież 

na północ od bazy. Ufortyfikuj wszystkie przejścia do północnych i |. e wystarczy doprowadzić oddziały wyposażone w bazooki do linii RAW lub | 
południowych gór, aby zmusić NOD do zaatakowania Cię przez poziomej, na której jest wieża. 


« Uderzenia jonowe są niemal zawsze wymierzone w obeliski lub wieżyczki, a i 
pociski nuklearne w rozbudowane wieże strażnicze (AGT). | 
e Aby pokonać obeliski i wieże AGT, należy zniszczyć ich źródła mocy — bez zasila- | 
nia nie będą działać. 

« Na koniec, jeśli chcesz zastosować, oszustwo: wybierz jeden z obelisków, wież 
strażniczych lub wieżyczek. Wydaj polecenie sprzedania go, a kiedy Twoi żołnierze 
zaczną z niego wychodzić — szybko wybierz go ponownie i naciśnij klawisz „S”, aby 
przerwać sprzedaż — w ten sposób masz i ludzi, i budynek! Możesz to powtarzać | 
wiele razy. | 


Twoją strefę śmierci. Zajmij przy pomocy inżynierów środkową bazę 
i jej dobrze ustawione działa jonowe. Wybuduj kolejną rafinerię, aby 
mieć możliwość skorzystania z północnego pola tiberium. Przegło- 
dzisz NOD, jeśli uda Ci się to wszystko zrobić. 


Blindsided 


Przeprowadź sabotaż wieżyczek i wyrzutni pocisków SAM, na zacho- 
dzie. Przejmij lotnisko, HON, centrum komunikacyjne i stację zasila- 
jącą przy pomocy czterech z pięciu jednostek inżynieryjnych, po 

czym sprzedaj wszystko (poza HON). Wyprodukuj 15 jednostek mini- ge © © "AAAA 
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Czerwone czołgi, obmyślone i stworzone do ukrycia wśród koszy z wiśniami, 
wygrały owocową wojnę '76 roku. 


czym sprzedaj wszystko (poza HON). Wyprodukuj 15 jednostek mini- 
gunnerów, zniszcz obelisk, wieżyczki i piechotę NOD przy pomocy swo- 
jego oddziału. Pozostałych inżynierów użyj do przejęcia rafinerii, w chwi- 
li, kiedy znajduje się tam kombajn. Zniszcz stanowiska SAM-ów, a dosta- 
niesz wsparcie powietrzne. Przejmij pozostałe budynki przy pomocy 
kolejnych inżynierów i ustaw prędkość działania gry na maksimum. 
Wykonaj uderzenie powietrzne w północno-wschodni i północno-zacho- 
dni kraniec mapy, aby zniszczyć fabryki NOD-u. Teraz musisz odbudo- 
wać swoje zapasy tiberium — niszcz wszystko, co się pojawi przy 
pomocy uderzeń jednostek wsparcia powietrznego — spowoduje to za 
każdym razem większe odsłonięcie mapy. Kiedy będziesz w posiadaniu 
około 12 tysięcy kredytów, przekrocz rzekę, przy pomocy armii inżynie- 
rów przejmij wszystko co się nadaje do przejęcia i poślij niemożliwą do 
zatrzymania armię czołgów i minigunnerów na przeciwnika. 
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Najlepsze, co możesz teraz zrobić, to siąść i patrzeć, jak czołgi nasiąkają pociskami z AGT. 


Misje NOD 
Bad Neighborhood 


Podprowadź północne i wschodnie czołgi-giganty do Twojej bazy i 
Zniszcz je za pomocą wieżyczki i dwóch bazook. Umocnij całą pół- 
nocno-wschodnią część bazy, aby uzyskać „strefę śmierci”. Zbuduj 
grupę pięciu motorów (bikes) i umieść je przed wejściem do bazy. 
Wyślij jeden z motorów w prawą część mapy, ale zawróć je, kiedy 
tylko dostrzeżesz czołgi-giganty. Wszystkie Orki podczas tego polo- 
wania będą zniszczone. Zniszcz wszystkie kombajny GDI za pomocą 
grupy motocykli, a snajperów za pomocą czołgów ogniowych. Osta- 
teczny atak na bazę GDI powinien zostać przeprowadzony przy 
wykorzystaniu lekkich czołgów i motorów rozpoznawczych. 


Rescue your mammoths. 

Kill the Apache. 

Build your base. 

Set up sandbag barricades. 

Set up killzone with AGTs and 
mammoths. 

Take over the middle base with 
engineers. 

Kill the enemy harvesters. 

Beware of airstrikes and nukesl! 
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Wybierz okrężną drogę, przez kamieniste przejście. Znak X oznacza miejsce docelowe. 


Deceit 

Przeprowadź oddziały na zachód, do skrzyni. Przejmij helikopter przy 
pomocy inżynierów. Idź na zachód do miejsca połączenia dwóch rzek, 
gdzie odnajdziesz flarę — wybuduj tam bazę. Używaj helikopterów typu 
Apache do zniszczenia wież strażniczych, ludzi i pojazdów przeciwnika. 
Przejmij centrum komunikacyjne na zachód od bazy na wschodzie. 
Przerzuć powietrzem swoich komandosów do skrzyni w południo- 
wo-wschodniej ćwiartce przy wsparciu Apache'y. 

Wybuduj wieżyczki w pobliżu centrum komunikacyjnego i przy południo- 
wym wejściu do bazy. Wyprodukuj niewidzialny czołg i poślij go na roz- 
poznanie terenu, pamiętając jednak, o trzymaniu się w odległości jed- 
nego pola od jednostek nieprzyjacielskich i wież strażniczych GDI. 
Wybuduj świątynię NOD-u. 

Przerzuć powietrzem inżynierów do bazy wroga po zniszczeniu AGT, 
wybuduj obelisk i przygotuj się do działań natychmiast po tym, kiedy 
inżynierowie zajmą któryś z budynków. 


Eviction Notice 

Musisz natychmiast ruszyć na północ. Zniszcz czołgi-giganty za pomocą 
trzech miotaczy ognia. Przenieś wszystkie jednostki na wschód, zniszcz 
wioskę i zabierz trzy skrzynie sprzed kościoła. Zajmij pompy ropy i inne 
budynki. Wybuduj stację mocy, rafinerię, koszary, lotnisko, centrum 
komunikacyjne i świątynię. 

Czołgi ogniowe zostaw w południowo-wschodnim rogu, aby powstrzy- 
mać inżynierów GDI. Wybuduj obelisk w północno-wschodniej części 
bazy. Większość ataków GDI będzie przeprowadzana przez pola tibe- 
rium. Położenie wrogiej bazy rozpoznaj za pomocą niewidzialnych czoł- 
gów, po czym zrzuć atomówkę na fabrykę. 


Tiberium Strain 

Użyj techniki „ściany ognia” (Wall-Of-Fire, WOF), aby zmniejszyć uszko- 
dzenia Twoich pojazdów w czasie walk z wrogami. Skieruj się na połu- 
dnie i zabij wszystkich wieśniaków, ale nie niszcz budynków! 

Wróć do zlewiska rzek i udaj się na wschód, wzdłuż drogi. Później idź na 
północ, przez pole tiberium, aż dojdziesz do bazy. Użyj WOF podczas 
wchodzenia do bazy, po czym znajdź i zniszcz trzy centra biologiczne 
(bio-center). 


Cloak and Dagger 

Nie baw się w gierki GDI; nie walcz z wrogami. Trzymaj się w odległo- 
ści jednego pola od piechoty i wież strażniczych. Podążaj wzdłuż 
muru i wejdź do bazy przez północne wejście. 

Zniszcz wszystkie ogrodzenia MCV i użyj go odpowiednio przy uży- 
ciu stacji mocy GDI. Zabuduj całą południową linię umocnieniami (od 
wież strażniczych do czołgów — gigantów). Wybuduj resztę bazy (za- 
silanie, HON i rafinerię). Umieść wieżyczki wewnątrz linii umocnień i 
zniszcz pozostałe stacje mocy. Kiedy zabraknie zasilania, linia AGT 
zostanie przerwana, wybuduj jeszcze jedną HON w pobliżu fabryki. 
Wyprodukuj inżynierów, aby przejąć fabrykę GDI i pozostałe stacje 
zasilania. 








To może wyglądać jak ziarna kakao, ale szybkie uderzenie płon 
pożera czołg, jakby był częścią niskokalorycznej diety. 


Hostile Takeover 


Zniszcz kościół za rzeką za pomocą kilku daleko- 
siężnych strzałów z bazooki, aby uzyskać skrzynię 
z pieniędzmi. Przenieś swoje jednostki do opu- 
szczonej bazy NOD za rzeką, po czym sprzedaj 
centra komunikacyjne i wyprodukuj inżynierów. 
Zniszcz wieżyczki na południowym wschodzie za 
pomocą bazook i zrób dziurę w płocie, dzięki 
czemu będziesz mógł ukraść jeden z helikopte- 
rów. Dzięki jego właściwemu użyciu będziesz 
mógł zabrać pieniądze. Wybuduj pięć jednostek 
bazook. Zaatakuj czołgi metodą „brak przywódcy” 
(Loss-Leader-Tactics, LLT) i sprzedaj HON. 
Odszukaj kolejne, opuszczone obozowisko NOD, tym razem na 
zachodzie. Napraw fabrykę, wybuduj stację mocy, HON, rafinerię, lot- 
nisko i inne budynki. Trzymaj swoje kombajny z dala od północnych 
AGT. Osłoń południową część bazy za pomocą umocnień. 


Under Siege: CC 


Rozpoznaj mapę za pomocą niewidzialnego czołgu, lecz trzymaj się w 
odległości jednego pola od wrogich jednostek. Sprzedaj położoną naj- 
bardziej na południe wyrzutnię SAM-ów i wszystkie silosy tiberium. Zdo- 
bądź skrzynię z pieniędzmi spod kościoła na południu. Przenieś techni- 
ków na zachód i trochę na północ, jako wabik dla uderzenia z powie- 
trza. Wyprodukuj pięć motorów zwiadowczych i wysuń je przed wieży- 
czki — skoncentrowany ich ogień, w połączeniu z ogniem wież, powinien 
powstrzymać zapędy wszystkich sił GDI. Zniszcz wrogą fabrykę i stacje 
mocy w północnej części mapy, po czym sprzedaj świątynię. Zaatakuj 
kombajn za pomocą niewidzialnego czołgu, aby sprowokować nieprzy- 
jaciela. Zamaskuj czołg, zanim przybędzie odsiecz, by ta wykonała 
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Ludzie w dolnym rogu po prawej opowiadają dowcipy o treści seksualnej. Zapewnij 
im, za to antyspołeczne zachowanie, zniszczenie w ogniu. | 
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(Po lewej) Trzymaj się z dala 
WE BY ODRZ od AGT dopoki nie zniszczysz 
WE NDODNNACZ APA zasilających je trzech stacji 
i PA bm mocy. 
>= (Poniżej) Niszczenie budyn- 
3 ków może być zabawne, ale 
jeśli ulegniesz pokusie zosta- 
niesz wyśmiany przez równych 
» sobie. Zamiast tego — lepiej 
pozabijaj tam wszystkich ludzi. 





Do not destroy any non-objective buildings or structures 
Use 'firewall' tactics to enter the base 
Once in, destroy the bio-centers 





samobójczy atak na Twoją bazę, po czym powtarzaj tę operację aż do 
skutku (tj. wyniszczenia wszystkich północnych jednostek). Kiedy to się 
stanie, GDI zmobilizuje wszystkie swoje siły i zaatakuje Twoje stano- 
wiska SAM-ów; powinieneś byś w stanie zniszczyć wszystkie jednostki 
wroga za pomocą ognia z wieżyczek i motorów. 


Deatch Squad 


Czas jest bardzo istotny. Przesuń swoje dwa niewidzialne czołgi na 
wschód od bazy GDI i zrób dziurę w ścianie. Po wykonaniu tego zada- 
nia przesuń je na południe, obok czołgów-gigantów. Przesuń swoje 
oddziały samochodów i komandosów do zrobionej dziury i zniszcz 
oddział grenadierów połączonymi siłami tych oddziałów. Wyniszcz 
wszystkie pojazdy GDI, za pomocą krążących wewnątrz bazy samo- 
chodów, a w tym samym czasie rozkaż komandosom dokonać sabo- 
tażu rozbudowanego 
centrum łączności (Ad- 
vanced Comms Center, 
ACO): kiedy komandosi 
zdobędą umocnienia, 
otwórz ogień niewidzial- 
nych czołgów do AGT — 
spowoduje to ściągnię- 
cie na nie ich ognia, 
dzięki czemu koman- 
dosi będą mieli wolną 
drogę do ACC. Reszta 
jest już, jak to mówią, 
historią. 





Czas może być bardzo istotny, ale nigdy nie zapomi- 
naj o umyciu zębów natychmiast po posiłku. 


CózCl: Covert Ops 


Command 8 Conquer: Covert Operations z Virginu, uzyskało 
porządny wynik 74% w kwietniowym wydaniu PC Gamera. 
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Solution - Część "1 


W grze tej wcielasz się w postać specjalisty 
od „kieszonkowych wszechświatów” Rene 
Kordy. Terran Regional Representative po- 
wierza mu zadanie (odpłatnie oczywiście) 
uwolnienia wszechświatów od stagnacji, w 
której ktoś je pogrążył oraz aresztowanie 
sprawcy całego zamieszania. Aby tego doko- 
nać, musisz odnaleźć klucz do każdego ze 
światów. P. CZUPRYNA, Ł. KURKOWSKI 
Początek... 

Po otrzymaniu zleceń od TRG połącz się ze stworzycielem jednego ze 
wszechświatów — Urbs — Charlim Bellem. Wysłuchaj go uważnie, gdyż 
da Ci kilka ważnych wskazówek. Następnie porozmawiaj z Nizzim Ro- 
chtar — dekoratorką drugiego wszechświata (Aurans). Po dużej dawce 
pochlebstw (FLATTER) dowiesz się od niej, iż w całą sprawę zamiesza- 
na jest organizacja God's Pockets (Boże kieszenie), zajmująca się 
tworzeniem mikrowszechświatów. Zostaniesz też poinformowany o 
trzecim twórcy wszechświatów, pracującym dla God's Pockets — CIii 
T'rifit. Gdy do niej zadzwonisz, dowiesz się o jej nagłej śmierci, a ad- 
wokat denatki wyjawi Ci, że stworzyła 5 wszechświatów (Fortuna, Jun- 
gen, Cabal, Verdry, Dyce). 


Urbs 


Leć do Sculpture garden. Znajduje się tam magnetyczna północ, gdzie 
musisz zainstalować wykrywacz klucza (Resonance tracer). Niestety, 
dostępu do niej broni gigantyczna statua. Porozmawiaj z nią, a następ- 
nie udaj się do City of Ground Zero. Na beczce leży szmata (Rug). 
Podnieś ją oraz weź stojący obok pręt (Crowbar). Wejdź do tunelu. Żo- 
baczysz człowieka skaczącego w przepaść z obawy przed bombą. 
Użyj na niej kapsułki czasu (Bottled time) i szybko wróć na lądowisko. 
Teraz skieruj swe kroki na płd.-wsch. Znajdziesz się w muzeum. Straż- 
nik pogrążony jest w głębokim śnie, więc nie próbuj z nim rozmawiać. 
Podnieś natomiast kanister z płynem polerującym, otwórz kontener 
(prętem lub Force rod) i zabierz z niego tarczę. Udaj się do południo- 
wej części muzeum. Z całego zgromadzonego tam inwentarza intere- 
sują Cię jedynie paski generalskie (General bars). Są jednak zabez- 
pieczone promieniami laserowymi, zabijającymi każdego, kto się zbli- 
ży. Nasącz szmatę płynem polerującym i wyczyść tarczę, by Iśniła jak 
lustro. Użyj jej teraz do odbicia promieni chroniących muzealny ekspo- 
nat. Dystynkcje są Twoje. Czas odwiedzić ostatnią lokację — Fort. Po 
wylądowaniu zdejmij ze zwłok martwego żołnierza zbroję (Armor) i użyj 
na niej pasków generalskich. Obok Ciebie znajduje się ładownica ra- 
kiet (Missile loader). Użyj na niej kapsułki czasowej i wciśnij przycisk 
(Button). Rakieta została załadowana. ldź na płd.-wsch. Znajdziesz się 
na polu bitwy. Podejdź do panelu (tylko wtedy widoczne są kontrolki) i 
kliknij raz na lewym pokrętle. Cel został namierzony. Odpal rakietę 
czerwonym przyciskiem. Statua blokująca magnetyczną północ pozo- 
stała już jedynie wspomnieniem. Następnie udaj się w miejsce, na któ- 
rym stała, i użyj Resonance Tracera. Wróć do Fortu. Z lądowiska skie- 
ruj się tym razem na wschód. Załóż zbroję (użyj jej na sobie) i podejdź 
do skanera. Wejdź na otwarty most, a później do środka fortu. Zoba- 
czysz „zawieszony w czasie” pluton egzekucyjny, mierzący do skazań- 
ca. Nie podchodź do nich, gdyż Twoje kapsułki czasowe spowodują 
ich uaktywnienie, a przebywanie na linii strzału może niekorzystnie od- 
bić się na Twoim zdrowiu. W tej sytuacji jeszcze raz przyda Ci się tar- 
cza, odbije ona promienie laserowe, unicestwiając strzelców. W pra- 
wym dolnym rogu ekranu leży koperta (Envelope). Podnieś ją i prze- 





czytaj. Znajdują się w niej dokumenty, dotyczące ocalonego przez Cie- 
bie więźnia. Pozwoli Ci to na użycie blefu w rozmowie z nim (na jego 
pytanie daj odpowiedź COMMAND). Idź na południe. Użyj PDA na pa- 
nelu kontrolnym windy (Touch pad) i wejdź do niej. Stanie teraz przed 
Tobą bardzo trudne zadanie — decyzja: zniszczyć czy ocalić ten świat? 
Kapitan i porucznik mają na ten temat odmienne opinie, którymi nie 
omieszkają się z Tobą podzielić. Przy aprobacie jednego i niechęci 
drugiego, wybierz opcję zniszczenia (DESTROY WORLD). Po rozwią- 
zaniu niezbyt trudnej układanki zostaniesz aresztowany i postawiony w 
stan oskarżenia. Od linii Twojej obrony zależy czy będziesz żyć, czy 
ukończysz przyspieszony kurs latania. Rozpocznij rozmowę z którym- 
kolwiek członkiem Rady Mądrości. Potem kolejno wybierz opcje 
BLUFF i RESPECT. 


Aurans 

Aurans to wszechświat rodem z „Baśni 1000 i jednej nocy”. Napotkasz 
tu wszystko o czym tylko zamarzysz: dżiny, lampę Alladyna, zwiedzisz 
harem sułtana — to miejsce mogłoby być bardziej atrakcyjne. Pierwsze 
kroki skieruj na magnetyczną północ (Magnetic north). W miejscu, 
gdzie powinieneś zainstalować Resonance Tracer leży butelka. Do- 
myślasz się chyba co zawiera? Jeśli nie, to spróbuj ją wziąć, a uwol- 
nisz w ten sposób sześciu dżinów. W odróżnieniu od tych baśniowych, 
Ci nie spełniają życzeń... wręcz przeciwnie — żądają byś ich nakarmił! 
Przyjmij ich propozycję. Teraz czeka Cię lot dywanem do oazy. Na 
miejscu porozmawiaj z dywanem (wypytaj go o wszystko). Spośród 
wielu owoców wybierz ten, który ma żółty pas z czarnymi pręgami. Na 
brzegu leży martwe zwierzę. Zabierz je i wracaj do dżinów (na dywa- 
nie). Nakarm jednego z nich owocem. Dżin zasłabnie i z głowy spadnie 
mu turban. Podnieś go, a dżiny posłusznie wrócą do butelki. Podnieś 
szklane naczynie i użyj Resonance Tracera. Leć do kanionu. Zapisz te- 
raz grę, gdyż czeka Cię sekwencja zręcznościowa. Musisz przemknąć 
między spadającymi kamieniami, uważając jednocześnie, by nie 
wpaść w ruchome piaski. Udaj się na zachód. Lokację tę zajmuje ol- 
brzymi kościec prehistorycznego gada. Spójrz uważnie na pobielałą 
czaszkę szkieletu — w prawym oczodole coś błyszczy. Spróbuj to 
wziąć. W tej samej chwili olbrzymi pająk wbije Ci w rękę jadowite żąd- 
ło. Na szczęście ukąszenie nie było śmiertelne, a jedynie uśpiło Cię na 
24 godziny. Włochaty stawonóg już odszedł, więc możesz bez obaw 
zabrać z oczodołu złotą igłę. Potem przejdź po kręgosłupie i skieruj się 
na południe. Na ziemi widnieje cień ogromnego ptaka. Podejdź do nie- 
go i zabierz spadające pióro (Feather). Ma ono właściwości zamraża- 
jące. Wróć na północ, a następnie na płn.-wsch. Użyj różdżki na dro- 
gowskazie, a przemówi ludzkim głosem. Idź dalej na wschód. Zoba- 
czysz trąbę powietrzną (Twister). Od stojących obok nomadów do- 
wiesz się, że używają jej jako środka transportu (niezbyt bezpiecznego 
zresztą) do zamku. Wróć do miejsca z ruchomymi piaskami (tam, gdzie 


wylądowałeś) i idź na południe. Użyj kapsułki czasowej na martwym 
zwierzaku i rzuć go stojącej na brzegu jeziora bestii. Gdy najedzony 
potwór odejdzie, zamroż wodę w jeziorze za pomocą pióra i przejdź po 
lodzie. Zabierz kawałek mozaiki (Mosaic tiles) i zdejmij turban z mar- 
twego nomada. Zszyj go igłą, zaczaruj magiczną różdżką (trzecia fun- 
kcja U-Tool), a następnie załóż na głowę (Korda wygląda w nim jak 
idiota). Pora odwiedzić trzecią lokację — plateau. Na płn.-wsch. siedzi 
kupiec Arabou. Wyciągnij z niego wszystkie informacje (dostaniesz 
flet) i wymień butelkę z dżinami na magiczne sandały. Zabierz worek 
ze złotem (Piece of gold) i wróć na miejsce lądowania. Idź na 
płd.-wsch. Zamroż wodę w jeziorku i zabierz kawałek lodu (lce chips). 
Staniesz się posiadaczem lodowej soczewki (lce lens). Leć do ostat- 
niej lokacji — caverns. Uważaj, ponieważ po wejściu do środka strop 
się zawali. Zabierz kilka kamieni i zamień je różdżką w złoto. Zaczaruj 
wszystkie pajęczyny (staną się mocniejsze), załóż sandały i przejdź na 
drugą stronę, omijając dziurę w ścianie (tym razem spotkanie z pają- 
kiem kończy się tragicznie). Wejdź w drzwi bliżej prawego rogu ekranu 
monitora. W labiryncie idź: płn.-wsch., płd.-zach. Powinieneś trafić nad 
jezioro. Na brzegu klęczy podstarzały magik. Gdy zaczniesz z nim roz- 
mawiać — zniknie, zostawiając kawałek swojej odzieży (Piece of cioth). 
Podnieś go i zamocz w wodzie. Szczeliną skalną (płn.) dotrzesz do 
komnaty z ogromnym kryształem pośrodku i dwoma symbolami na 
ścianach. Użyj soczewki na krysztale (zacznie świecić), a następnie na 
symbolu Urbs, po czym przytknij ją ponownie do kryształu (przyda Ci 
się jeszcze). Mokrym kawałkiem odzieży przetrzyj symbol Aurans. 
Wyjdź otworem na płn.-zach. — zobaczysz drzwi otoczone purpurową 
poświatą. Otwórz je i wyjdź na zewnątrz. Znowu pustynia! Pomóż ku- 
charzowi ochłodzić ogień (piórem), a on w zamian da Ci manierkę 
(Canteen). Na północ od kucharza stoi uzbrojony nomad. Oślep go so- 
czewką i zabierz miecz (Sword). Idź na wschód. Zobaczysz tancerkę 
atakowaną przez tarantulę. Użyj fletu na pająku, a Korda przetransfor- 
muje się w węża i zagryzie bestię (bardzo fajna muzyczka). Porozma- 
wiaj z ocaloną tancerką. Pragnie ona śmierci właściciela świata Au- 
rans — Dwistora. Spotkasz go, idąc na wschód. Porozmawiaj z nim, a 
później spróbuj wykończyć go mieczem. Po tym, jak Ci ucieknie (czyt. 
wyparuje), wróć do tancerki. Da Ci ona swoją woalkę (veil). Niestety, 
potem poczuje się jednak urażona tym, że nie chcesz skorzystać z jej 
powabnych, kobiecych wdzięków (ale ten Korda głupi). Zostaw ją zjej 
niemoralnymi zachciankami (Hi,hi) i idź na wschód do miejsca, gdzie 
spotkasz zwiadowcę (Scout). Mając na głowie turban, możesz się po- 
dać za jego zmiennika (opcja BLUFF). W ten sposób Twoim łupem pa- 
dnie teleskop i druga manierka. Zaczaruj woalkę i załóż ją na siebie 
(17). Idź na południe. Wejdziesz na dziedziniec zamku (widziałeś go w 
kanionie). Udaj się na północ. Daj biednej kobiecie złoto, a dostaniesz 
miskę (Bowl). Przejdź kilka ekranów dalej (nie zatrzymuj się przy wróż- 
bicie i magiku — tylko stracisz pieniądze), aż wejdziesz do pałacu. 
Wejdź w lewe drzwi i udaj się na północ. Dojdziesz do basenu z nie- 
kompletną mozaiką. W wodzie siedzi jakiś głupek, który ani myśli po- 
zwolić Ci spojrzeć na dno zbiornika. Ochłodź wodę piórem, a amator 
kąpieli natychmiast straci ochotę do dalszego pływania. Teraz bę- 
dziesz mógł w spokoju uzupełnić mozaikę. Z kolei odmroź wodę róż- 









dżką (ma teraz właściwości 
uspokajające) i nabierz jej w 
miskę. Wróć do pokoju z drzwia- 
mi i wybierz te z prawej. Prowa- 
dzą one do skarbca. Z szerokie- 
go podestu zabierz szmaragdo- 
wego wielbłąda (Emerald camel). 
Nawet jeśli jest to wbrew Twojej 
etyce, przywłaszcz sobie kolejne dwa przedmioty (np. sztylet z pudła i 
lampę ze skrzyni). Przeteleportujesz się automatycznie na lądowisko 
przed jaskinią. Udaj się do Araboua i daj mu wielbłąda — otrzymasz z 
powrotem butelkę z dżinami. Korzystając z trąby powietrznej, prze- 
transportuj się na drogę przed zamkiem. ldź do komnaty z drzwiami i 
daj strażnikowi miecz. Możesz teraz wejść w środkowe drzwi. I znów 
spotkanie z bestią (nie ostatnie). Tym razem daj jej miskę z wodą uspo- 
kajającą. Drogę do haremu masz otwartą! Porozmawiaj z jedną z żon 
sułtana. Zgódź się na jej propozycję i daj jej butelkę z dżinami. Teraz 
pozosłaje Ci tylko ułożyć puzzle i Aurans powraca do zwykłego trybu 
życia. 


Fortuna 


TRG poinformował Cię właśnie, że w układzie Fortuna wykryto sabota- 
żystę. Musisz tam lecieć i zbadać sprawę. TRG załatwiło Ci w tym celu 
spotkanie z właścicielem Fortuny — centaurem Alachrą. Leć na Fortu- 
nę i wysłuchaj, co Alachra ma Ci do powiedzenia. Następnie udaj się 
na wschód i zjedź windą na sam dół (3 piętra). Na ziemi siedzi żywy 
dowód na to, że hazard nie popłaca. Porozmawiaj z nim i zaakceptuj 
jego propozycję. Poda Ci zwycięzcę w wyścigach, odbywających się 
na planecie Track. Leć tam i postaw na wygrywający numer. Zostałeś 
milionerem! Wróć na Fortunę i zjedź na pierwszą podziemną kondyg- 
nację. Idż na wschód, a następnie płn.-wsch. (do baru). Porozmawiaj z 
barmanem. Kup procesor (Advanced processor) i użyj na nim PDA. 
Wychodząc zabierz ze stolika aparat fotograficzny (FAJ160 Camera). 
Jedź na górę i skieruj się na wschód. Porozmawiaj ze strażnikiem i sfo- 
tografuj jego identyfikator. Kiedy zbliżysz się do obcego statku, droid 
naprawczy dostanie szału. PDA powinno go uspokoić. Podejdź do 
dźwigni i pchnij ją — w ten sposób pozbyłeś się laserów. Aby otworzyć 
skrytkę w statku, trzeba znać hasło uruchamiające zamek kodowy (od- 
powiedzi typu „kochanie, jestem w domu”, czy „sezamie otwórz się” 
nie skutkują). Zjedź na sam dół i daj biedakowi obiecaną połowę wy- 
granej. Użyj fotografii identyfikatora (Security badge photo) na bramie 
(Gate) i wsiądź do metra. Dojedziesz do miasteczka rodem z Dzikiego 
Zachodu (niestety, został już tylko saloon). Wejdź do środka i poroz- 
mawiaj z pianistą. Zabierz pistolet paraliżujący (Paralisys gun) i 
podejdź do kowbojów grających w pokera. Porozmawiaj z nimi i przy- 
łącz się do gry (daj im żeton). Full asowo-ósemkowy to dobra karta, 
lecz nie na Fortunie...Tu uznawana jest za przynoszącą pecha. Lepiej 
więc nie afiszuj się z nią zbytnio i powiedz, że chcesz wymienić dwie 
karty (DISCARD AND DRAW). Kowboje odejdą, a Ty będziesz mógł za- 
instalować Resonance Tracer. Wróć pociągiem do kasyna i jedź piętro 
wyżej (trzecia kondygnacja). Idź na zachód, a później na północ. Na 
północnym wschodzie znajduje się Biuro Rzeczy Znalezionych. Udaj 
się tam i użyj PDA na strażniczce. W kasynie powstanie małe zamie- 
szanie, co umożliwi Ci wyłączenie pola siłowego (naciśnij przycisk) i 
zabranie z pudła instrumentu muzycznego (Glifnod). W środkowej czę- 
ści tej kondygnacji znajduje się scena, na której występuje zespół mu- 
zyczny (Band). Porozmawiaj z jego liderką, a dowiesz się, iż poszukuje 
„glifnodzisty”. Jeśli znajdziesz kogoś takiego — powie Ci coś ciekawe- 
go na temat sabotażysty (zapisz teraz grę). Daj jej glifnoda i zgłoś się 
na ochotnika. Musisz teraz zagrać na tyle dobrze, by ją zadowolić (ina- 
czej zerwie umowę). Nie obawiaj się, nie będziesz musiał uczyć się gry 
na tym dziwnym instrumencie. Twoje zadanie polega jedynie na poru- 
szaniu dźwigni, które się zaświecą. Po głośnych oklaskach publiczno- 
ści i uzyskaniu informacji o sabotażyście, skieruj się do wschodniego 
skrzydła kondygnacji. Otwórz drzwi, przy których stoi strażnik i idź ko- 
rytarzem aż do końca. Śrubokrętem odkręć panel i zejdź drabiną na 
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dół. Odsuń płytę w podłodze, a następnie zabierz ładunek wybuchowy 
(Particle decelerator). ldź dalej, aż dojdziesz do windy. Użyj PDA, a 
drzwi staną otworem. Aby uruchomić windę, musisz mieć jednak deko- 
der głosu. Wróć o dwa ekrany. Zobaczysz kosmitę wchodzącego do 
ukrytych drzwi. Idź za nim. Znajdziesz się w pokoju kontrolnym. Na 
podłodze siedzą związani kosmici, a obok nich leży bomba. Nie doty- 
kaj jej, gdyż jest wrażliwa na ruch. Użyj pistoletu na nerwowym kosmi- 
cie (inaczej poruszy bombę i zginiecie) i pchnij pojemnik na odpadki, 
tak aby zakrył bombę. Teraz odepchnij związanych kosmitów i pocze- 
kaj, aż bomba wybuchnie. Wdzięczne ufoludy dadzą Ci dekoder (VO- 
Decoder), a także umożliwią dostęp do panelu kontrolnego. Wciśnij 
wszystkie przyciski. Na pierwszym monitorze zobaczysz przez chwilę 
człowieka, odpowiedzialnego za podłożenie bomby. Użyj Probability 
Drivera na ekranie i wciśnij przycisk — usłyszysz hasło otwierające za- 
mek na statku. Odblokuj windę dekoderem, jedź dwa piętra w górę. 





Otwórz zamek hasłem (wysunie się półka). Otwórz pudełko i zabierz 
wytrych (Lockpick). Użyj na nim dwa razy młotka, a następnie wróć do 
windy (musisz iść okrężną drogą przez trzecią kondygnację). Tym ra- 
zem jedź jedno piętro w górę. Skieruj się na południe, gdzie znajdziesz 
wiadro z niebieską farbą (Bucket of paint). Idź dalej (nie dotykaj kabli! 
są pod napięciem!), aż zobaczysz zamknięte drzwi. Wykorzystaj wy- 
trych, aby odblokować panel kontrolny i wejdź do środka. W końcu 
znalazłeś drania! Jednak czy Twoja euforia nie była zbyt wczesna? Po- 
rozmawiaj z sabotażystą, a rozpoznasz w nim swego dawnego ucznia, 
Milo. Odkryjesz też straszną prawdę. Gdy Milo był dzieckiem, jego ro- 
dzinną planetę najechało 7 hord pirackich z 7 układów: Urbs, Aurans, 
Fortuna, Jungen, Cabal, Verdry i Dyce. On sam ocalał tylko dzięki bab- 
ci-komandosowi, która w porę z nim uciekła. Teraz Milo pragnie posta- 
wić szefów pirackich band przed obliczem sprawiedliwości — dlatego 
pogrąża planety w statyce. Zaoferuj mu pomoc, w zamian za co, po 
skończonej misji Milo stanie przed sądem. Teraz czeka Cię rozpraco- 
wanie kolejnego klucza. Pamiętasz glifnoda? Tu zasady są podobne, 
tylko trzeba to robić dużo szybciej. Udaj się na lądowisko. Nie możesz 
wystartować, bo nie ma komu obsługiwać platformy. Porozmawiaj ze 
strażnikiem (Transpotation officer) — niestety, nie będzie chciał Ci po- 
móc. Przypomnij sobie, jaki był zafascynowany Twoją satelitą. Nie mo- 
żesz mu oczywiście dać PDA, ale spróbuj go oszukać. Pomaluj kapsuł- 
kę czasową na niebiesko (wygląda dokładnie jak PDA) i daj ją strażni- 
kowi. Dał się nabrać! Teraz porozmawiaj z Milo, wsiądź na Jestera i leć 
na spotkanie z Alachrą. Zaproponuje Ci wyścig. Zgódź się. Niestety, 
ani Jester, ani statek Milo nie są zbyt szybkie i Alachra zdąży uciec. 
Teraz rozdzielicie się z Milo — on poleci na Jungen — Ty masz za zada- 
nie pogrążyć w statyce Cabal i Verdry. Później ponownie połączycie 
się, by lecieć na Dyce. 


Chronomaster 


US GOLD/Capstone © Dystrybucja firma MIRAGE SOFTWARE. 
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Oszustwa i podpowiedzi, wyzwanie dla dociekliwych. 
Rebel Assault 2 


Podczas gry naciśnij ALT + V i napisz LET- 
GO jako hasło, co spowoduje wejście do 
trybu Mocy. Od tej chwili klawisze +/— bę- 
dą zwiększać i zmniejszać uszkodzenia, 
ALT + E dodaje dodatkowe życie, a ALT + L 
daje nieskończoną liczbę żyć. 

Możesz także (po wejściu do trybu Mocy) 
spróbować wpisać jako hasło ISNOTRY, co 
spowoduje wejście do trybu Yody. Od tej 
chwili klawisz [Esc] pozwoli Ci przesko- 
czyć do następnego filmiku, ALT + J po- 
zwoli Ci wybrać poziom, do którego chcesz 
się wybrać. ALT + M da Ci możliwość obe- 
jrzenia wszystkich filmów, a ALT + P włączy 
tryb „samogry” — gra 

przejdzie się sama, 
bez żadnego Two- 
jego udziału — 





M 





W bastionie prawowitych PC-graczy są wyłomy, spowodo- 

wane przez tych, którzy chcą mieć łatwą drogę do wyjścia. 
Wykluczenie ich ze światka jest ostrzeżeniem dla tych, któ- 
rych kuszą oszustwa. Uważajcie! ALAN DRISCOLL 





.. wszelkie pokusy z Twego umysłu i do dzie- 
Descent 2 i ła. Determinacja i cierpliwość są najlepszą 
Jest już tradycją w tego typu grach, że ró- i drogą do zwycięstwa! 
wnież shareware'owa wersja Descent 2 po- 
wstała z własnymi kodami oszustw. Część z 
nich została przedstawiona w poprzednim | 
miesiącu, ale nie wszystkie; oto reszta: 
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BITTERSWEET _ przełącza ruchome ściany | 

MOTHERLODE _ dostęp do broni 

WHAMMAZOOM przeskok pomiędzy 
poziomami 





PIGFARMER przełącza tło nic tylko pa- 
trzeć i prze- 
Z kolei te kody działają w pełnej wersji | kładać 
Descent 2. i kom- 
SPANIARD — pierwszy raz — niszczy roboty, d pakty! 
drugi raz — niszczy bossów, trzeci raz — | Ea rt hworm d im 
niszczy guideboty __ Gra o której wszyscy wokół mówią (nawet 
BITTERSWEET - efekt „Nocnego Kowboja” "_ John Peel). Jeśli ta platformowa, surrealisty- 
(psychodeliczne ściany) '_ czna gra sprawia Ci przyjemność, możesz 
GOWINGNUT — ochrona przed guidebotami _.. spróbować użyć kodów (w wersji dla 
GODZILLA — powiększa rozmiary statku -_ Windows 95): 
' POPQUIZHOTSHOT amunicja do karabinu 


maszynowego 
JUSTWHATYOUSEEPAL amunicja do karabinu 

plazmowego 
THREEMILESISLAND energia 
ONANDONANDON kontynuacje 











/ ITSAWONDERFUL _ dodatkowe życie 
' SLAUGHTERHOUSE dostęp do pierwszych 
5 poziomów 
ROMARIO dostęp do pierwszych " Dodatkowy bonus czeka 
11 poziomów ' natych, którzy zakończą 
GETTHECHEESETOSICKBAY dostęp do | tę platformówkę. Po po- 
wszystkich poziomów konaniu Mr Dark'a na- 
Abuse / IDKFA pokazuje testerów -_ pisz CBRAY na 
Mrówki opanowały świat, ludzkość w od- | IDDQD pokazuje autorów ekranie mapy 
wrocie. Tylko oszustwo może pomóc: jeśli _. PULSATING zrzęda świata, a do- 
skończy Ci się amunicja do dowolnego typu " FESTERING krzykliwiec | staniesz się do " 
broni (poza laserem), wciąż możesz z niej ' PUSFILLED okularnik _ ukrytej gry. | 
strzelać, jeśli tylko naciśniesz lewy przycisk EEK Yo y* 





myszki, kiedy trzymasz prawy. 
Powoduje to ubytek energii 
lasera, ale niewielki to 
chyba koszt? Niewielki 
niewątpliwie, ale co z 
Twoim sumieniem? Jak 
będziesz się czuł, wie- 
dząc, że osiągnąłęś 
sukces za pomocą 
oszustwa? Odrzuć 
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How are you today? 


SCAN VANGIS ZO1 1 FOR 
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DTF by CE 


komputery OPTIMUS SA serii5P 
m Oryginalna płyta główna firmy INTEL (USA) 


m Procesor INTEL PENTIUM© 60,75,100,120,133,150 MHz 
m Pamięć RAM 8/16MB | 

m Fabryczne przygotowanie do rozbudowy, gdy wzrosną Twoje potrzeby 
m CD ROM 4x EIDE (za dopłatą 6x) 

m FDD 1,44 MB 3,5' NEC (Japonia) 

m Karta grafiki SVGA PCI 64-bitowa 1 MB (USA) 

m Sterownik PCI EIDE zintegrowany z płytą 

m Klawiatura na mikroprzełącznikach 101 klawiszy 

m Oryginalna mysz Microsoft z podktadką 

m Ergonomiczna obudowa Desk Top lub Tower 

m Bezpieczny zasilacz 200 W 

m Zainstalowane oprogramowanie: WINDOWS 95 PL, WORKS 3.0 PL 


m OPTL.EXE - program do automatycznej optymalizacji pracy komputera Monitor multimedialny Goldstar StudioWorks 56M LR Ni 

m 'Podręcznik Użytkownika" w języku polskim 

m opcjońalnie do wyboru, multimedialne oprogramowanie edukacyjne 
do nauki języków obcych 


m bezpieczny dla twojego zdrowia i wzroku 

m zintegrowany wzmacniacz i głośniki stereofoniczne 2x3W 

m spełnia surową, szwedzką normę MPRII 

m rozdzielczość max.1280-1024, 60 Hz 

m rozdzielczość w trybie bez przeplotu NI; 1024x768, 80 Hz 

m plamka 0,28mm oraz maska inwarowa 

m pełna kompatybilność z Windows 95 

m energooszczędny system /zgodny ze standardem EPA... 
Energy Star i specyfikacją VESA DPMS/ el 

m możliwość wybrania panelu stęrowania na ekranie monitora 

m posiada wbudowane gniazdo dla mikrofonu i głośników zewn.== 
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